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Selecta FUN Dragon Gn è al top della scala evolutiva e rappresenta un punto 
di riferimento difficilmente eguagliabile nel settore gaming. 

Basato sulla rivoluzionaria piattaforma Dragon (che vede la convergenza 
del Processore AMD Phenom™ Il X4,della nuova scheda video ATI Radeon™ 
HD 4890 e della scheda madre con Chipset AMD 790),Selecta FUN Dragon si 
pone come soluzione ideale per chi cerca un sistema completo per giocare 
ai massimi livelli. 



2 Schede Video in CrossFire 

SAPPHIRE ATI Radeon™ HD 4890 
Doppia potenza per un realismo estremo 

Sapphire HD 4890 è dotata delle 
più recenti innovazioni 
tecnologiche quali: PCI Express 2.0, - 

DirectX 10.1, 1GB di memoria f 

DDR5,TeraScale Graphics Engine, 
*^ ATI CrossFireX e processo 
produttivo a 55nm. 
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Pc Selecta 



FUN Dragon Gn 



• Case CM STORM Scout Micro-ATX/ATX 

• Alimentatore COOLER MASTER Real Power M 850W 

' Processore AMD Phenom™ Il X4 940 Black Edition 

• S/M SAPPHIRE 790GX AM2+ VGA CrossFire, 
2 PCI-Express 16x, 4DDR2 

• 2 S/V SAPPHIRE ATI Radeon™ HD 4890 1GB 
GDDR5, 2xDVI, TV-OUT, PCI-Express CrossFireX 

> Memoria CORSAIR DDR2 8500 
(1 066MHz) Dominator 2GB (1 GBx2) I 

• Hard Disk 500GB SATA2 

• Masterizzatore DVD±RW DL SATA Black 

• Microsoft® Office Ready trial 60gc 

• Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 
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Trovi i PC Selecta nei negozi Essedi Shop ed Essedi Point in tutta Italia. 
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A cura di: StefandBìlvestri stefanosilvestri@SDrea.it 



SIAMO TUTTI CASUAL GAMER? 



Come dimostrano alcuni miei passati editoriali, un tema che mi ha 
sempre affascinato è quello dei "casual game", quella tipologia di gio- 
chi che, generalizzando, possiamo dire estendersi dai prodotti della 
PopCap Games fino ad arrivare alla Wii. Questo genere si è dimostrato ca- 
pace di attrarre un nuovo pubblico in un mondo, il nostro, una volta ben più 
elitario, e di imporre nuovi paradigmi ai quali noi stessi ci dobbiamo oggi 
piegare. È un fenomeno per il quale ho dapprima lanciato un grido di allar- 
me, paventando i mutamenti che ci avrebbero atteso, e cui successivamente 
mi sono rassegnato in un recente articolo in cui commentavo che, ormai, i 
videogame si sono evoluti irrimediabilmente e che tanto vale farsene una 
ragione. Una discussione letta online mi ha però aperto gli occhi circa un 
piccolo, trascurabile problema che non mi ero mai posto prima. Ovvero: sap- 
piamo veramente cosa sono i giochi casual? E chi sono i casual gamer? 

Una definizione di questo fenomeno ce la offre Wikipedia, dove un anonimo 
ha scritto quanto segue: "Il Casual Game è un tipo di videogioco che per la 
sua immediata comprensibilità, per la sua capacità di coinvolgimento, per la 
sua semplice curva di apprendimento e, infine, per i suoi bassi requisiti tec- 
nologici, consente a chiunque di iniziare a giocare e divertirsi velocemente. Il 
Casual Game si trova generalmente online ed è gratuito. I giocatori di casual 
game non si considerano maniaci né esperti di videogiochi. Gli ultimi studi 
del Fame Research Unit della Nottingham Trent University, infatti, confer- 
mano che i casual game rilassano e controllano il livello di stress accumulato 
nella giornata". 

Sulla carta questa definizione appare sensata. Certo, il fatto di essere su 
Wikipedia non la rende autorevole e "definitiva" (in fin dei conti, chi è colui 
che ha postato questo articolo?), ma facciamo finta di accettarla. Dobbiamo 
quindi pensare che siano casual i gio- 
chi che rilassano e influiscono sul nostro 
stress quotidiano? Permettetemi di inclu- 
dere allora anche World of Warcraft, le cui 
quest quotidiane o il cui rinomato farming 
costituiscono un oppiaceo digitale richie- 
sto oggi da circa 12 milioni di utenti. Ma 
c'è chi includerà in questa definizione an- 
che Grand Theft Auto (conosco persone che scaricano le proprie frustrazioni 
mettendosi a investire i pedoni), Prince of Persia, Fable... insomma, sono 
molti i giochi che ci permettono di scaricare lo stress che accumuliamo ogni 
giorno, e la maggior parte di questi non ci sogneremmo mai di accostarli a 
Prato Fiorito o a Solitario. 

Altrettanto interessante è il fatto che secondo Wikipedia sia da considerarsi 
casual un gioco immediatamente comprensibile, che permetta a tutti di gio- 
carci richiedendo bassi requisiti tecnologici. Poiché mi piace fare l'avvocato 
del diavolo, prendo ad esempio Quake Live. È immediatamente compren- 
sibile? Sì, bisogna sparare a qualsiasi cosa si muova. Ha scarse richieste 
hardware? Beh, è un browser game! Possiamo allora definire Quake un gioco 
casual? La domanda è volutamente provocatoria... 

Insoddisfatto dalla definizione di Wikipedia, decido allora di vagare per la 
rete alla ricerca di ulteriori spunti fino a che non mi imbatto in un interes- 
santissimo commento di James Portnow, ex game designer di Activision, ora 
impiegato presso Divide by Zero Games, che in un suo recente post su un 
noto sito americano ha provato a tracciare una definizione di casual game, 
identificabile a suo dire in questi tre punti: può essere giocato in brevi ses- 
sioni; non ha un finale; può essere rigiocato a oltranza. 
Di primo acchito parrebbe tutto corretto ma successivamente lo stesso auto- 
re si accorge che qualcosa non quadra: ma non erano così anche i giochi che 
c'erano quando eravamo piccoli? I famosi videogame che oggi, chi più chi 
meno, emuliamo col M.A.M.E. ripensando ai bei tempi andati? 
Della serie, e prendo giusto i primi che mi vengono in mente, erano allora 
casual Scramble, Asteroids, Arkanoid, Nibbler e compagnia bella? Il primo 
istinto è dire di no, negare, affermare ad alta voce che ci deve essere un erro- 
re. Però una partita poteva durare anche pochi minuti, non avevano un finale 
e li si rigiocava a oltranza. E, aggiungo, erano immediati da padroneggiare e 



I giocatori di casual game 

non si considerano maniaci 

né esperti di videogiochi 



consentivano a chiunque di giocarci. Ma poi, ripensandoci bene, che dire di 
Tetris? Tutti ci ricordiamo l'incredibile successo che ebbe il titolo di Aleksej 
Pazitnov, all'epoca capace di catturare anche l'attenzione di chi coi video- 
giochi aveva poco a che fare. Un alieno che scendesse sul nostro pianeta, 
vedendolo presente in quasi tutti i cellulari di oggi, penserebbe che sia un ve- 
ro e proprio gioco casual. E forse lo è sempre stato ma all'epoca non ne ce ne 
eravamo accorti... 

Se accettiamo queste premesse si arriva a un totale ribaltamento: i casual ga- 
me sono sempre esistiti, siamo noi che facciamo finta di non ricordarcene. 
Anzi, e qui sta il vero colpo di scena, poiché noi ci siamo formati con questi 
titoli, siamo nati casual gamer. Il che spiegherebbe anche per quale ragione, 
chi più e chi meno, molti di noi una partitina a Bejeweled o a Peggle di na- 
scosto se la sono giocata, divertendosi pure ma senza dirlo a nessuno, si sa 
mai che si venga a sapere in giro. Questo fatto spiegherebbe poi un'altra stra- 
nezza, ovvero che la PopCap Games abbia trasformato questi due titoli in 
add-on per World of Warcraft, e che essi siano tra i più scaricati. Stiamo par- 
lando di un MMORPG, una tipologia di giochi che i casual gamer li dovrebbe 
far fuggire a gambe levate anche solo per l'acronimo... 
Al che un flash improvviso, quasi abbagliante nella sua brutalità. Sessioni 
brevi, senza una fine, rigiocabile alla nausea, grande successo di pubblico: 
oddio, sarà forse casual anche il cubo di Rubik? 

Gli esempi potrebbero andare avanti ancora a lungo e non vi nascondo che 
non mi dispiacerebbe avere lo spazio per continuare. Il contatore dei carat- 
teri, però, mi suggerisce che bisogna iniziare a tirare le fila del discorso. La 
morale è molto semplice: sono anni che ci arrovelliamo attorno al concetto 
del casual gaming, noi come i publisher, ma la verità è che nessuno sa bene 

cosa siano, lo ho una mia idea, voi avete 
la vostra, gli sviluppatori ne hanno una lo- 
ro, Wikipedia ne ha un'altra. C'è chi infatti 
sente il bisogno di ulteriori distinzioni, co- 
niando acronimi quali ECG (Expert Casual 
Gamers) e NGC (Novice Casual Gamers), 
per separare coloro che un minimo di in- 
farinatura ce l'hanno da coloro che invece 
sono a digiuno di qualsiasi rudimento videoludico. Ma il punto non è questo, 
non è trovare nuove definizioni: la questione sta tutta nel capire se realmen- 
te esista una differenza, una barriera. Geometry Wars può essere visto come 
appartenente a una sponda o all'altra, dipende dai punti di vista: è uno dei 
giochi più scaricati per Xbox 360, ovvero una console, una di quelle scato- 
lette i cui possessori spesso deridiamo perché se ne stanno spaparanzati sul 
divano con un pad in mano, mica come noi che siamo dei prò e usiamo mou- 
se e tastiera. Però se Geometry Wars è casual, lo è anche R-Type e tutti gli 
shoot 'em up della nostra infanzia: siamo sicuri di volerlo dire? 

Fino a quando il mondo dei videogame non riuscirà a capire quale sia la dif- 
ferenza tra questi due mondi, ammesso a questo punto che esista, continuerà 
a perdurare l'ambiguità attuale. Gli sviluppatori rischieranno di pensare i loro 
giochi per un pubblico ma di farli poi per un altro, come ad esempio accadu- 
to con l'ultimo Prince of Persia, che non ha soddisfatto né l'utenza hardcore 
né quella casual. Noi a nostra volta rischieremo una seria crisi di identità ri- 
flettendo su uno dei più grossi paradossi degli ultimi tempi, ovvero l'iPhone. 
Quei videogame che hanno caratterizzato la nostra infanzia e che ci fanno 
sentire dei veri appassionati, perché all'epoca noi già c'eravamo mentre la 
massa doveva ancora arrivare, ora vengono trasposti in prodotti da pochi dol- 
lari venduti su iTunes. E vendono tanto. 

Con lo stesso gameplay, quindi, ci si divertono ora i casual gamer così come 
ci divertivamo noi anni fa. Che vuol dire questo? Un'eccezione che conferma 
la regola o piuttosto un ponte gettato tra due mondi apparentemente distanti? 
Tornando allora alla definizione di Wikipedia, forse ha ragione l'anonimo che 
l'ha scritta: "I giocatori di casual game non si considerano maniaci né esperti 
di videogiochi". Non sono i giochi a fare la differenza, siamo noi, quello che 
crediamo di essere, la percezione di noi stessi, il modo in cui guardiamo a 
due facce di una stessa medaglia che non crediamo possa esistere. 
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UNIVERSE 



%T WAR 



EARTH ASSAULT 

J 1 % / 

Una razza aliena estremamente bellicosa ha deciso di prosciugare la Terra da tutte le sue 

risorse. Per fortuna, a salvarci ne arriva un'altra... 



Secondo la tradizione popola- 
re, tra due litiganti c'è sempre 
un terzo pronto a godere. In 
questo caso specifico, tuttavia, è 
difficile che il noto proverbio trovi 
applicazione: la Terra è stata inva- 
sa dalla Gerarchia, una razza aliena 
spaventosamente guerrafondaia e 



assetata di risorse, che ha mes- 
so immediatamente a soqquadro 
l'intero pianeta portando morte e di- 
struzione ovunque. 

NOVUS E MASARI 

Gli esseri umani non hanno potu- 
to fare altro che assistere, nei pochi 



minuti di vita che gli rimanevano, 
allo scempio. Tutti gli eserciti del 
pianeta sono stati spazzati via, uno 
dopo l'altro, fino a quando l'invasio- 
ne non è giunta anche negli Stati 
Uniti. Qui, mentre l'ultimo bastio- 
ne dell'esercito americano stava 
cercando inutilmente di resistere al- 
l'incontenibile forza aliena, sono 
atterrati anche i Novus, una razza 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazio- 
ne. Tuttavia, trattandosi di una 
produzione industriale su vasta 
scala, è possibile che qualche 
esemplare difettoso sfugga ai 
controlli. Generalmente, quando 
upporto è difettoso mostra 
>egni inequivocabili: graf- 
re, tagli o spaccature sul 
lato dove sono registrati i da- 
ti, assenza di file o cartelle 
che in teoria dovrebbero esser- 
ci, lettura estremamente lenta o 
impossibile. In questi casi, noi 
suggeriamo sempre di provare il 
disco su un secondo computer, o 
per lo meno su un altro lettore. 
A volte capita anche che nel- 
Dnfezione manchi un CD, o 
ia stato inserito uno sbaglia- 
ti tutti questi casi, potrete 
lerne una copia sostitutiva 
indo un'email all'indirizzo 
_iutocd@sprea.it. Ricordate- 
vi di specificare sempre il titolo 
del gioco difettoso, la rivista e 
il mese di pubblicazione: ci aiu- 
terà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'in- 
dirizzo giocoallegatotgm@sprea. 
it. Prima richiedere la sostituzio- 
ne, però, controllate sempre il 
box "\TGM\SUPPORT" e il sito ht- 
tp://giocoallegato. tgmonline.it, 
magari la soluzione del proble- 
ma è già lì! 




▲ Un momento particolarmente drammatico della scena introduttiva: sembra una 
scena dal film "La guerra dei mondi". 



A Gli spaventosi robottoni quadrupedi della Gerarchia si fanno strada tra i gratta- 
cieli, a colpi di la se rate... 



WffiTTi 7fM 




▲ ...ma per fortuna sono scesi i Micronauti® a salvarci! Ah, non sono loro? Eh, 
scusate, sono vecchio... 



di macchine senzienti fortemen- 
te determinata a fermare i piani di 
conquista della Gerarchia, prima 
che la medesima faccia un falò del- 
l'intera galassia. E non è finita qui, 
perché dagli oceani sono riemer- 
si anche i Masari, un'antica civiltà 



estremamente progredita, rifugiata- 
si sulla Terra alcuni millenni prima, 
dopo che una loro stessa creazio- 
ne (la Gerarchia) si era ribellata e 
ne aveva fatto scempio sul piane- 
ta natale. Insomma, in altre parole, 
siamo a una resa dei conti inter- 



| ) INSTALLAZIONE 



uesta procedura è valida per 
Windows XP e Vista. Le ver- 
sioni 95, 98, ME e 2000 
di Windows non sono supportate. 
Vi preghiamo di eseguire la pro- 
cedura correttamente. Qualora il 
gioco non funzionasse, prima di 
contattarci, provate a reinstallarlo 
seguendo passo dopo passo tutte 



1. Inserite il DVD del gioco nell'ap- 
posito lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen- 
te, andate al punto 3. 

2. Come mostrato nella foto, apri- 
te i contenuti del lettore ottico per 
mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma Auto- 
runUAW.exe. 



4. Accettate il contratto di licenza 
selezionando l'apposita opzione e 
facendo clic su Avanti. 



da oppure per una personalizzata. 
Nel secondo caso, potrete cambia- 
re il percorso di installazione, ma 
non gli elementi che verranno in- 
stallati (gioco e client di rete Live!) 

6. Inserite il codice di installazione 
a 20 cifre fornito con il gioco. 

7. Attendete che l 'instai ler termini 
di copiare i file del gioco sul di- 
sco fisso. La procedura può essere 
molto lunga e richiedere anche più 
di mezz'ora, a seconda della confi- 
gurazione del computer. 

8. Al termine dell'installazione, 
provate ad avviare il gioco. 



galattica e avverrà proprio qui sul 
pianeta Terra, per la gioia dei suoi 
abitanti. 

CAMPAGNE E SCENARI 

Universe at War: Earth Assault se- 
gue i paradigmi classici dei giochi 



di strategia in tempo reale, propo- 
nendo ai giocatori tre campagne in 
single player (una nei panni dei No- 
vus, una in quelli della Gerarchia, 
una per i Masari), alcuni scenari da 
affrontare in modalità schermaglia 
e una divertente modalità multigio- 
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7TGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMEN 



ome sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
■ rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIOCO 
ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indiriz- 
zo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno 
ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddi- 
sfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della 
scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie Di- 
rectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, 
inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo 
manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elen- 
care tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possia- 
mo aiutare. 

- Ho un mouse Logitech e non funziona il tasto centrale, impedendomi di prose- 
guire il tutorial. 



Scaricate dal sito www.logitech.com la versione del programma ! 
adatta al vostro mouse e al vostro sistema operativo, installatelo 
lo. Fate clic sulla linguetta con raffigurato un mouse. Andate nel 
"Seleziona pulsante" e scegliete la rotella ("3 Nessuna azione") 
lonna "Scegli operazione" impostate "Altro". 
Quando apparirà il menu a discesa "Selezio- 
na operazione", scegliete "Pulsante centrale". 
Premete "Applica". Ora spostatevi nel terzo 
pannello, con la linguetta a forma di torre de- 
gli scacchi. Attivate la casellina "Rilevamento 
del gioco" e poi "Applica impostazioni del gio- 
co una volta rilevato il gioco". Attivate anche 
tutte le voci del menu "Impostazioni modali- 
tà". Fate clic su "Applica" e poi su "OK". 

- Il tasto centrale non funziona, ma non ho un 
mouse Logitech! 

In questo caso, installate i driver forniti dal 
produttore. È possibile che determinate 



pannello 
Nella co- 



malmente considerate dal driver generico fornito con Windows, sebbene il 
puntatore e i tasti funzionino normalmente con altri giochi e applicazioni. 
Se avete un programma di controllo, cercate di impostare la pressione dell 
rotella come "pulsante centrale". Se proprio non riuscite a risolvere il pro- 
blema... cambiate mouse! Purtroppo non sappiamo come aiutarvi altrimen 

- Non riesco a eseguire il gioco in finestra! 

Non si può, infatti. 



Il client per il servizio Microsoft Games for Windows Live! va aggiornato. La 
versione più recente è sempre disponibile sul sito www.microsoft.com, nel- 
la sezione Downloads. 

- All'ultima missione dei Novus, lo schermo diventa nero e il gioco si blocca! 

L'origine esatta del problema non è stata ancora compresa, tuttavia è possi- 
bile scaricare un salvataggio, effettuato con la patch #3 già installata, che 
permette di attivare tutte le campagne. Il file può essere scaricato da http:// 
snurl.com/hqav4 (H Q A V quattro). 

- Il disco non viene mai riconosciuto e il gioco non si avvia. 




Tra i due litiganti il 

terzo gode. A parte in 

questo gioco... 



catore, con cui è possibile sfidare 
anche i giocatori che usano la ver- 
sione per Xbox 360 dello stesso 
gioco. La differenza fondamenta- 
le tra le campagne e gli scenari è 
questa: mentre le prime sono costi- 



tuite da una serie di missioni dagli 
obiettivi pre-determinati, legati allo 
sviluppo di una storia, i secondi ag- 
giungono un elemento tattico e di 
conquista di notevole spessore. Ne- 
gli scenari prendiamo le redini di 
una delle tre civiltà e dobbiamo con- 
quistare tutto il pianeta, reclamando 
i territori neutrali e scontrandoci sul 
campo di battaglia quando entriamo 
in conflitto con un'altra razza. Una 
volta terminata la schermaglia, i ter- 



ritori conquistati e perduti verranno 
visualizzati su un mappamondo con 
i colori opportuni. In modalità scena- 
rio, veniamo sconfitti quando tutti i 
nostri quartier-generali verranno di- 
strutti dalle civiltà nemiche. 

IMPOSTAZIONE 

L'impostazione della grafica è total- 
mente tridimensionale: possiamo 
muoverci sullo schermo per mez- 
zo delle frecce o del puntatore del 



mouse, ruotare la telecamera e avvi- 
cinarci al campo di battaglia. Tutte 
le funzioni del gioco, inoltre, sono 
immediatamente disponibili sullo 
schermo, facendo clic sulle relati- 
ve icone. Come nella maggior parte 
dei giochi di strategia, il nostro suc- 
cesso sarà determinato dalla nostra 
capacità di acquisire le risorse sul 
territorio e di trasformarle, per così 
dire, in potenti unità belliche. Ogni 
razza ha le sue abitudini, le sue 
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TARVI LEGGETE QUI!) 



- Ho Windows Vista e il gioco continua a uscire al desktop! 

Dal pannello delle opzioni per la modalità video del gioco, disabilitate 
l'uso delle librerie DirectX IO: su diverse configurazioni, e in particolare in 
abbinamento a schede video Radeon, l'uso delle DirectX 9 apporta un so- 
stanziale beneficio alla stabilità del gioco. 

- Non posso disattivare le DirectX 10! Non riesco nemmeno ad avviare il gioco! 
Premente Win+R e avviate l'editor del registro di Windows scrivendo "Re- 
gedit" nella casellina di testo. Per mezzo del menu a sinistra, spostatevi 
sulla chiave HKEY_CURRENT_USER> Software> Petroglyph> UAWEA> ProfileO> 
Player, quindi fate scorrere l'elenco delle variabili sulla destra fino a trovare 
la voce "DXIOEnabled": facendo un doppio clic su di essa, portate il suo va- 
lore da 1 a 0. 

- Ho Windows XP, o comunque uso le DirectX 9, ma i problemi persistono. 

Dal pannello delle opzioni per la modalità video del gioco, scegliete la stes- 
sa risoluzione che state impiegando per il desktop di Windows. Assicuratevi, 
inoltre, di non usare una versione troppo vecchia dei driver per la vostra 
scheda video: solo le versioni più recenti garantiscono il pieno supporto a 
Universe at War. 

- Uso il programma Ati Tray Tools e il gioco continua a bloccarsi. 

La funzionalità OSD (on screen display) di Ati Tray Tools entra in conflitto 
con il servizio Live! per il gioco online. Disabilitatela prima di accedere alle 
partite in mutiplayer. 

- Come faccio ad attivare gli effetti EAX su Vista? 

È necessario scaricare gli ultimi aggiornamenti del software per le sche- 
de audio X-Fi sul sito di Creative, www.soundblaster.com. Tra i pacchetti 
disponibili ci sarà anche il software Alchemy X-Fi, che andrà eseguito. Nel- 
la lista in alto a sinistra saranno menzionati alcuni dei giochi installati sul 
computer, ma Universe at War andrà aggiunto manualmente, facendo clic 
su "Aggiungi" e richiamando il percorso in cui avete installato il gioco. Ri- 
cordatevi che il percorso standard di installazione dei programmi parte da 
"C:\program files" sull'edizione a 32 bit, e "C:\program files (x86)" su quel- 
la a 64 bit. 



tecnologie e le sue armi, per cui af- 
frontare una battaglia con l'una o 
con le altre richiederà un po' di stu- 
dio e di adattamento. Universe at 
War, in ogni caso, è clemente e met- 
te a disposizione una nutrita serie di 



tutorial con cui è possibile studiare 
tutti gli aspetti del gioco, dalle mec- 
caniche più basilari agli alberi di 
ricerca, passando ovviamente per le 
migliori strategie militari. Buon di- 
vertimento a tutti! 
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icco un suggerimento che farà certamente la gioia degli amanti del re 
trocomputing, visto che questa soluzione ricorderà, agli informatici 
più attempati, i mitici "listati" per il Commodore 64 o, peggio anco- 
ra, i loader pieni di "linee DATA" con cui era possibile scrivere software in 
linguaggio macchina passando per l'interprete BASIC. Beh, nostalgie in- 
comprensibili a parte, per poter sbloccare tutte le campagne di Universe 
at War è possibile recuperare l'antica arte amanuense della digitazio- 



ne e creare un file "campagne.txt" con Wordpad o con il 
Windows, quindi salvare il tutto e modificarne l'estension 
(Explorer deve essere impostato, tramite le sue opzioni, p 
re le estensioni dei file già note). Facendo clic due volte 
le informazioni contenute nel programma verranno aggiui 
di Windows e tutte le campagne diventeranno magicamei 



er non cela- 



ite al registi 
ite disponib 



Windows Registry Editor Version 5.00 

[HKEY_CURRENT_USER\Software\Petroglyph\UAWEA\ProfileO\Player] 

"CAMPAIGN_TUTORIAL_COMPLETED"=hex:01,00,00,00,02,00,00,00,04,00,00,00,00,00,00,\ 
,04,00,00,00,01,00,00,00,04,00,00,00,01,00,00,00,05,00,00,00,01 
PAIGN_NOVUS_COMPLETED"=hex:01,00,00,00,02,00,00,00,04,00,00,00,00,00,00,00/ 
)0,00,00,01, 00,00,00,04,00,00,00,01, 00,00,00,05, 00,00,00,01 
PAIGN_HIERARCHY_COMPLETED"=hex:01, 00,00,00,02, 00,00,00,04,00,00,00,00,00,\ 
)0,04,00,00,00,01, 00,00,00,04,00,00,00,01, 00,00,00,05, 00,00,00,01 
PAIGN MASARI COMPLFTED"=hex:01,00,00,00,02,00,00.00.04.00.00.00.00.00.00A 
wJ,04,00,00,00,01, 00,00,00,05, ( 
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A cura di: Raffaele "Raffo" S5£ni.Taffojcpsprea.it 



Eccoci qui riuniti per un nuovo appuntamento coi demo migliori offerti 
dal mirabolante mondo del videoludo. 



DVD * *#fW 
DEMO -*_^ 



"AVVERTENZE 



L'interfaccia grafica è stata rea- 
lizzata a una risoluzione di 
800x600 a 16 milioni di co- 
lori. Essendo realizzata in 
standard Macromedia Flash 
può essere ingrandita senza al- 
cun problema, anche a pieno 
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Software house: De 



er Sito: ww 
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ax e Nina tornano alla grande e, almeno per 
quanto possiamo saperne, non si vogliono 
proprio parlare. Dopo l'indiscusso succes- 
so di Tunguska, Secret Files torna offrendo una storia 
a dir poco catastrofista ma non certo noiosa: una set- 
ta chiamata Puritas Cordis profetizza la fine del mondo, 
questo contestualmente a eventi clii 
vastanti. La setta c'entra qualcosa? Non c'enira nienier 
C'entra solo un po'? Questo lo scoprirete giocando alla 
versione finale del gioco, mentre il demo mostra l'inizio 
dell'avventura, dandovi modo di assistere all'uccisione 
di un povero prelato, e di impersonarne un altro. Grazie 
al demo avrete modo di apprezzare il buon lavoro gra- 
fico e avvicinarvi ad alcuni enigmi 
che faranno la differenza tra la vo- | — 
stra vita e la morte (sto parlando del i 
gioco, prima che qualcuno si spa- I 
venti e scappi fuori di casa con le I 
■ i+ ~nde in testa), quindi buon di- I 
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BRAID 

Genere: puzzle/platform Sito: www.impulsedriven.com/braid 



Fin dai primi istanti di 
gioco si capisce che 
Braid è un prodotto di- 
verso dal solito, un titolo 
che fa della poesia la sua 
arma principale, ma che at- 
traverso di essa porta a ore 
di sanissimo divertimento. 
Uscito qualche tempo fa 
per XBox Live Arcade, Braid 
è un platform bidimensio- 
nale che si manovra tramite 
tastiera: tutto è molto sem- 
plice (almeno per quanto 
concerne i comandi), al 
punto che è sufficiente 
utilizzare le frecce direzio- 
nali, la barra spaziatrice e 

il tasto shift. Proprio il tasto shift, destinato alla ma- 
nipolazione del tempo, è il fulcro di questo puzzle 
game/platform: grazie a esso sarà possibile raccoglie- 
re i pezzi del puzzle che ci occorrono nonché saltare su 
piattaforme apparentemente irraggiungibili... insomma, 
la gestione del flusso temporale rende questo gioco un 
vero capolavoro. 

Il demo è piuttosto corposo e dà modo di provare ben 
tre mondi (non completi) su sei: testatelo per benino e 
fatevi trasportare dalle fantastiche musiche e dalla gra- 
fica strepitosa, è una vera e propria esperienza. 




TUTTI DA 

GUARDARE! 

~~ trailer dei titoli più attesi, 
tutti in alta definizione, tutti 
da vedere! 



Batman: Arkham Asylum 

Ghostbusters 

Assassina Creed 2 

Black Prophecy 

Damnation 

Flight 

Mars 

Nancy Drew 2 

Night at the Museum 

Officers 

Prototype 

Raycatcher 

Assault on Dark Athena 



X-Men - Le Ori{ 
Zeno Clash 




STILI LIFE 2 



Software house: Microì'ds Sito: www.stilllife-game.com/en/ 

A distanza di quattro anni Stili Life torna sui nostri schermi; i numerosi 
estimatori di questa avventura orrorifica attendevano con ansia un se- 
guito, sia perché era un "bel giocare" e sia perché il finale del primo 
capitolo lasciava molti elementi irrisolti (uno su tutti l'identità del serial kil- 
ler), che dovevano assolutamente ottenere una spiegazione. Ecco quindi che 



^r i 



btill Lite l (non senza peripezie) riesce a vedere la luce, come testimonia 
questo succulento demo giocabile. Fin da subito appare chiaro che il serial 
killer di Chicago ha ancora qualche freccia al suo arco (o almeno così pare), 
e il rapimento della giornalista Paloma Hernandez, che si stava documentan- 
do sul modus operandi dell'assassino, non fanno presagire nulla di buono. 
Se amate le avventure ad ambientazione horror, Stili Life 2 fa al caso vostro! 
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WARHAMMER 40.000 

DAWN OF WAR II 



Software house: Relic Entertainment Sito: www.dawnofwar2.com 

Ambientato nel 41° Millennio, Warhammer 40.000: Dawn Of War II rap- 
presenta uno dei migliori esempi di giochi strategici ad ambientazione 
futuristica. Azione frenetica, oltre 20 ore di battaglie all'ultimo sangue e una 
grafica molto evocativa, sono solo alcuni degli elementi di questo prodotto targato 
Relic Entertainment. 

Dawn of War II è un demo piuttosto complicato da lanciare (rich 
funzionare), ma una volta installato tutto quanto, non ve ne 
pentirete. Si tratta di una versione dimostrativa davvero no- 
tevole, che vi darà modo di giocare per parecchio tempo su 
alcune mappe piuttosto ben congeniate. Il dimostrativo con- 
sente di scegliere il livello di difficoltà, quindi anche i meno 
avvezzi al genere (RTS) troveranno modo di divertirsi come è 
capitato al sottoscritto. 

Attenzione: la versione allegata al Silver DVD necessita per 

funzionare di un ac- 
count Steam, se non 
l'avete, fatelo, è gratui- 
to e probabilmente vi 
servirà in futuro. Una 
volta lanciato il de- 
mo, Steam scaricherà 
e installerà tutti i fi- 
le necessari, non pochi, 
quindi è consigliabile 
disporre di una connes- 
sione veloce (ADSL). 





Software house: Paradox Interactive Sito: www.elven-legacy.com 

Chi ha amato il buon Fantasy Wars troverà di sicuro gradimen- 
to anche Elven Legacy, ideale seguito del titolo 1C uscito un 
annetto addietro. Questa volta a scontrarsi non saranno uomi- 
ni e orchi ma elfi e umani, una particolarità questa che rivoluziona le 
strategie di battaglia e aggiunge elementi molto interessanti (inoltre, 
una volta tanto, la nostra razza sta dalla parte dei cattivi). 
Per quanto riguarda il resto, beh, il demo sta qui per essere prova- 
to, potrete così constatare da voi l'ottimo lavoro relativo al comparto 
grafico e farvi un'idea della complessità delle azioni richieste per vin- 
cere... va detto in ogni caso che Elven Legacy è un prodotto volto alla 
battaglia, se quindi cercate uno strategico con forti elementi gestio- 
nali potreste rimanere un filo delusi. 
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A cura di: Matteo «Elvin" Lorenzetti Elvin@Sprea.it 



Anche questo mese abbiamo pensato che, a un certo punto, la sezione FragZone del Silver DVD sarebbe 
esplosa. Invece, grazie anche alle magie di Raffo, siamo riusciti a farci stare - a fatica - tutto! 




Contenuti 
FRAGZONE DVD 

Project White Collection Mod - Unreal 
Tournament MI 

Manta Pulse Mod - Neverwinter Nights 2 

Hazard Modding - Star Trek Elite Force 2 

Decadence - Half-Life 2 

F1 2009 Mod - Rfactor 

Shotgun Sunrise - Half-Life 2 

Touring Car Legends - rFactor 




P.U.R.E. Release Candidate 6 - Gioco 
Standalone 



ottimo rappresentate. Dal ci- 
mitero delle vecchie glorie 
torna invece un grande tito- 
lo, quello Star Trek Elite Force 
2 che onoriamo con l'Ha- 
zard mod a carattere cooperativo. 

Anche se non si è visto molto negli ultimi tempi a causa della crescen- 
te popolarità dei MMO che hanno relegato gli RPG single player in un 
cassetto, degna di nota è anche la pubblicazione di Manta Pulse, un mo- 
dulo single player di ottima qualità per Neverwinter Nights 2, molto ben 
realizzato e apprezzabile per una caratteristica molto importante: non ne- 
cessita dell'aggiornamento del gioco originale con decine di tileset o altri 
elementi grafici per funzionare, per la gioia di chi dovrà reinstallare solo 
il titolo principale e scaricare l'ultima patch. Chiude la carrellata di que- 
sto mese la consueta selezione di mod per rFactor: il Touring Car Legends 
per chi ama i vecchi scassoni e l'Fl 2009 per chi invece preferisce quelli 
nuovi, possibilmente dotati di accorgimenti aerodinamici irregolari... 



Come potete constatare dal DVD allegato alla vo- 
stra rivista preferita, è tutto vero anche stavolta: 
e per dimostrare che facciamo sul serio abbia- 
mo stipulato un paio di accordi che ci permettono di 
avere in esclusiva per voi alcuni tra i pacchetti più in- 
teressanti degli ultimi mesi. Il pezzo forte di questo 
appuntamento riguarda gli appassionati di strategia in 
tempo reale: dopo una lunga lavorazione è arrivato al 
termine lo sviluppo della versione 6 di Pure, un RTS 
completamente standalone basato su un motore grafi- 
co proprietario. L'ispirazione è chiaramente quella di 
Supreme Commander, ma se pensiamo al supporto mul- 
tiplayer completamente gratuito, non avete molte altre 
scuse per non installarlo e iniziare a costruire il vo- 
stro esercito di droidi senza paura né rimorso. Torniamo 
sui canoni dei mod che notoriamente trovano spazio in 
quest'area con due ottime modification per il sempre- 
verde Half-Life 2: lo splendido Shotgun Sunrise e il più 
che valido Decadence. Quest'ultimo in particolare me- 
rita la vostra attenzione, anche se necessita ancora di 
qualche ritocco per poter essere considerato comple- 
to a tutti gli effetti. Sempre restando in ambito FPS, 
spicca la conferma di come i recenti tagli al prezzo e fi- 
ne settimana gratuiti su Steam abbiano notevolmente 
rinvigorito la comunità di Unreal Tournament 3 grazie 
all'arrivo di una collezione di mod e mutator di tut- 
to rispetto di cui il Project White Collection Mod è un 
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Secret Files 2 

PURITAS CORDIS 



„Secret Files 2 ridona splendore 
alle avventure grafiche" 

f 
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Eruzioni vulcaniche, 
terremoti, tsunami... 



...il mondo è sull'orlo del disastro. Quando Nina Kalenkc 

capisce che le recenti catastrofi non sono state causate dalla natura, ma da un 

ov^idà segreta senza scrupoli nota come Puritas Cordis, 



ppo tardi. Mentre il suo ex fidanzato Max, uno scienziato, è testimone 
dei brutali metodi della Puritas Cordis al sito di scavo di un vetusto complesso di templi indonesi- 
ano, Nina si unisce a un sacerdote in Francia per indagare il collegamento tra le sinistre profezie 
della società segreta e l'inquietante capo di un antico ordine. Comincia una drammatica corsa 
contro il tempo. Riuscirà Nina a fermare l'apocalisse imminente? 



PC K" 
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Secret KleaS 



httpry/secretfiles.deepsilver.com 



Seguito ufficiale di Secret Files: Tunguska, una delle migliori 
avventure del 2006! Disponibile per PC, Wii™ e Nintendo DS™. 






www.gamesvillage.it 




Se per voi la rete è troppo caotica per riuscire a orientarvi, 
sappiate che potete sempre contare su GamesVillage! 



Il mese scorso abbiamo dato una 
breve scorsa ad alcune delle no- 
vità di GamesVillage.it, il nuovo 
portale videoludico di Sprea Editori 
che raccoglie le eredità di Game- 
sRadar.it e di TGM Online, che 
continua a riscuotere sempre più 
successo da ogni parte, e che nel- 
le prossime settimane avrà modo di 
crescere e migliorare ulteriormente. 
Continuiamo quindi questa piacevo- 
le disamina accompagnandovi passo 
passo nelle sezioni che vi aspetta- 
no online. 

La parte del leone la giocano ovvia- 
mente le news, le anteprime e le 
recensioni, che ogni giorno popo- 
lano il nostro database di articoli e 



vi tengono informati su tutte le no- 
vità in arrivo, sui migliori titoli che 
ci allieteranno nei mesi a venire e 
su quali evitare come la peste qua- 
lora l'hype vi avesse convinto della 
bontà di qualcosa che invece si è 
rivelato una sòia. Il primo esempio 
che mi viene in mente in questo 
senso è Stalin vs. Martians, strate- 
gico in tempo reale promosso alla 
grande dai PR di Mezmer Games, 
con deliranti video su YouTube nei 
quali si assisteva, oltre alle se- 
quenze in game, al dittatore russo 
impegnato in arditi passi di dan- 
za. In sede di recensione, invece, 
non ci siamo potuti astenere dal 
riconoscere che oltre l'idea "balza- 
na", del gioco in realtà non rimane 





A Nella sezione In Edicola trovate il sommario e le cover di tutte le riviste 
videoludiche Sprea. Arretrati compresi! 



granché, al contrario, e gli abbia- 
mo quindi appioppato un secco 
2/10. Dal lato opposto non pos- 
so non citare Plants Vs. Zombies 
di PopCap, variazione sul gene- 
re tower defense che non mi aveva 
convinto più di tanto fino a quan- 
do non ho avuto l'occasione di 
giocarci: un piccolo gioiello di di- 
vertimento unito a una perfetta 
calibrazione della difficoltà che gli 
ha fatto meritare un 9/10. 

E già che abbiamo sfiorato l'argo- 
mento, su GamesVillage trovate una 



delle rubriche storiche di TGM Onli- 
ne, ossia Flash'n'Java, che ogni 
settimana vi propone diversi "gio- 
chini" con i quali sollazzarvi tra una 
partita a Fallout 3 e una missione di 
Chronicles of Riddick. Nella maggior 
parte dei casi si tratta di riedizioni 
di vecchi classici del passato, ma- 
gari riproposti con una veste grafica 
più recente e con qualche aggiun- 
ta a un gameplay altrimenti troppo 
vecchio, come Rainbow Blitz, che 
si rifa senza troppi complimenti a 
Missile Command, o il dissacrante 
Meowcenaries che vede impegnati 



A Dalla homepage del sito avrete rapido accesso a tutti gli articoli più 
recenti e importanti 




A Se siete alla ricerca di un passatempo veloce, Flash 'n'Java è quello che fa per voi. A Ecco un perfetto esempio di un gioco che promette molto e mantiene poco. 
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Visto il successo del mese scorso (che ovviamente 
ha messo di malumore il protagonista di que- 
sta rubrica), proponiamo anche questo mese un 
breve stralcio dell'ultima puntata del Raffo Senti Qua 
Onlain, la "versione 2.0" della sua amatissima rubri- 
ca, il vero motivo per cui metà (ma secondo alcuni 
studi anche di più) dei lettori di TGM si fionda in edi- 
cola per comprare ogni mese la rivista. 



come formattare il floppy da 5 e 1/4 

- Quando si tenta di aprire Blocco Note assieme a una 
cartella ci viene risposto che il calcolatore non lavora 
in multitasking 

- Per far partire un gioco dobbiamo aprire DOS e inse- 
rire il comando C:\nome.exe 

- L'hard disk del non è in grado di contenere più di 10 
film dalle dubbie qualità morali 



I cinque segnali che ci possono far capire di avere un PC Come sempre, vi ricordo che per scrive- 



obsoleto. 

- Tentando di installare Crysis arrivano delle inquietan- 
ti risate dalla CPU 

- Consultando il manuale del computer viene spiegato 



re al buon Raffo dovete mandare una mail a 
raffosentiqua@sprea.it, specificando se vorreste 
che la vostra lettera finisca tra quelle cestinate 
della rubrica su carta o su web. Evviva! 



FEDELTÀ 



in scontri all'ultimo sangue un grup- 
po di Lolcat, il tormentone più in 
voga su internet in questo periodo. 
Non mancano proposte più origi- 
nali come Bridge4K, titolo scritto 
in Java e condensato in quattro 
kilobyte di codice che metterà a 
dura prova le vostre capacità di in- 
gegneri edili; c'è poi Draw Play, 
in cui dovrete essere voi a dise- 
gnare, penna alla mano, la strada 
per superare i livelli di gioco; per 




finire, cito Bloony Wheel, deliran- 
te titolo arcade nel quale potrete 
controllare un assurdo mezzo di lo- 
comozione composto da una ruota 
a cui è fissato un palloncino gon- 
fio di elio. 

E ricordate che gli utenti registra- 
ti di GamesVillage potranno anche 
votare il proprio gioco preferito tra 
le centinaia disponibili! 

Prima di lasciare lo spazio a quel 
disperato del Raffo, lasciatemi fa- 
re un breve cenno a una delle 
rubriche più seguite del nostro si- 
to, anche se con i videogiochi ha 
poco a che spartire, ossia l'area 
Movie Machine, nella quale ogni 
settimana trovate le recensioni 
dei film più importanti in uscita 
nelle sale cinematografiche ita- 
liane, nonché quelle dei migliori 
DVD disponibili nei negozi: un ap- 
puntamento imperdibile per chi, 
come noi, è appassionato di intrat- 
tenimento a 360° e non si limita 
a smanacciare con il joypad dalla 
mattina alla sera. 

Per questo mese è tutto, ci si bec- 
ca online! 
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Vissas 



©sgasiti 

er celebrare come si deve 
l'arrivo dell'estate e del- 
l'espansione Il Sangue dei 
Gladiatori del Gioco di Carte Col- 
lezionabili di World of Warcraft, 
abbiamo deciso di farvi un bel 
regalo e di mettere in palio dei 
goodies mica male. Tutto quel- 
lo che dovete fare è mandare una 
mail a iltoso@sprea.it indicando 
nel soggetto "Contest WoW - 
Giugno 2009", e raccontandoci 
in due righe due, in quale occa- 
sione sfoggereste la Epic Purple 
Shirt, una maglietta "epica" 
sbloccata dalla carta ultra-rara 
Center of Attention. 



1° Classificato 

1 Box da 2' 

ste di Sangi 

Gladiatori 

1 Tazza Gig 

di WoW 

1 Plancia da 

Gioco 

1 Loot Card - 

Center of Atti 

2° Classificat 

1 Box da 24 t 
ste di Sangue 
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Aia rubrica Raffo senti qua Onlain, un appuntamento imperdibile per grandi e piccini. 



dei Gladiatori 1 * 


w TT\£l 


1 Tazza Gigante 

di WoW si 
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VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 




he ne dite di qualche rapido aggiornamento su due pellicole trat- 
te da un paio di giochini di scarso successo? Per quanto riguarda 
\^Gears of War, lo sceneggiatore Chris Morgan (Wanted, Fast & Fu- 
rious) ha consegnato la prima bozza dello script del film, affermando in 
'intervista a MTV che "piacerà parecchio ai videogiocatori", e lascian- 
do nelle mani di New Line Cinema la definizione del budget e del piano 
di lavoro per le riprese. Il regista dovrebbe essere Len Wiseman, quello 

f della serie Underworld e del quarto Die Hard. 
Notizie meno positive per quanto riguarda la conversione su celluloide 
di BioShock: stando a quanto riferisce Variety, Universal Pictures avreb- 
be infatti bloccato il progetto per questioni di costi. Dice il regista Gore 
Verbinski: "ci è stato chiesto dalla produzione di girare il film fuori dagli 

B^ti Uniti, perché meno dispendioso in termini di tasse". Il costo stima- 
to della pellicola di centosessanta 
— ^^^^^m H . milioni di dollari sarebbe sta- 

to ritenuto troppo elevato per un 
film di questo tipo; non una can- 
cellazione, ma una sospensione 
- speriamo temporanea - per tro- 
vare il modo di ridurre il budget 
Nella speranza che questo non 
incida troppo sulla qualità final 
del prodotto 
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RITORNA MR. T! 
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me ad Hannibal Smith, Murdock e Sberla, e il 
personaggio può risultare del tutto sconosciu- 
to. In quel caso, "1 pity the tool" chi non lo 
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conosce, come direbbe lui stesso! 
ZootFly, la casa che sta ultimando lo sviluppo 
del videogame di Prison Break, ha annunciato 
l'acquisizione da Mohawk Media dei diritti per 
la realizzazione di non uno, ma più videogame 
che vedranno protagonista Mr. T in persona, 
taglio di capelli alla moicana e chincaglierie d'oro 
1 giochi, sviluppati per PC, PS3, Xbox 360 e Wii, j 
ne, combattimenti (e vorrei anche vedere!), platfor 
vedrà Mr. T alle prese contro i nazisti nascosti in S 
pluviali e antiche città, complessi industriali e bas 
te ci sarà anche un genetista chiamato Will Wrighl 


annesse. 

saranno un mix tra azio- 
ni e puzzle. Il primo titolo 
ud America, tra foreste 
i militari. A dargli manfor- 
. Ma pensa un po'! 






NIENTE SECUROM PER 

DRAGON AGE: ORIGINS 

Finalmente una buona notizia per tutti i videogiocatori - e sono tanti - 
che stanno aspettando con ansia Dragon Age: Origins, il nuovo gioco di 
ruolo di BioWare, già definito il "seguito spirituale" di Baldur's Gate, e 
che non conterrà la tanto contestata protezione antipirateria SecuROM. 
In un post sul forum ufficiale della software house, un rappresentante di 
BioWare ha scritto che "la versione scatolata PC del gioco utilizzerà una 

semplice routine di con- 
trollo del disco e non 
richiederà l'autenticazio- 
ne online. In altre parole, 
la versione che troverete 
nei negozi non vi chie- 
derà di connettervi per 
giocare offline. E abbia- 
mo scelto di NON usare 
SecuROM in nessuna 
delle versioni del gio- 
co distribuite da EA o da 
V^^l E BioWare". 




/ GIOCHI DI GUIDA RENDONO AGGRESSIVI? 



econdo una ricerca dell'Università britannica di Huddersfield, 
i giochi di guida causerebbero più agitazione e aggressività 
rispetto agli sparatutto. Due studiosi hanno ottenuto que- 
sta convinzione monitorando 30 persone in tre differenti sessioni 
di gioco con l'Xbox 360: Project Gotham Racing, un non precisato 
shooter 3D e un gioco di Ping Pong in 3D (presumibilmente Rock- 
star Table Tennis). Ai giocatori veniva costantemente misurata la 
pressione sanguigna, il ritmo respiratorio e cardiaco e le reazioni 
del cervello. Il risultato è che, fra i tre titoli, è stato Project Gotham 
!acing a creare le differenze più marcate nei parametri di agita- 
zione a aggressività fra lo stato di quiete e quello successivo alla 
0V.00, wnc di gioco. Secondo i ricercatori, questo risultato suggerisco 
di rivalutare attentamente le implicazioni del realismo nei video- 
giochi e il rapporto fra giochi e violenza. E ora scusate, ma devo 
andare a rifare l'esame della patente. 
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TORNA LA ITALIAN VIDEOGAME DEVELOPERS CONFERENCE 




Torna, i prossimi 8 e 9 ottobre nell'Aula Magna del- 
l'Università IULM di Milano, la Italian Videogame 
Developers Conference. Come la prima edizione, sa- 
rà organizzata da AIOMI, l'Associazione Italiana Opere 
Multimediali Interattive. L'IVDC è un evento di due gior- 
ni totalmente gratuito e coperto da traduzione simultanea 
dall'italiano all'inglese; è uno spazio dedicato al game deve- 
lopment italiano e internazionale che vuole fungere da punto 
d'incontro e di scambio di conoscenze, strumenti e tecni- 



che tra le più importanti figure professionali del settore e chi 
aspira a entrare nel mondo del lavoro. 
Nel programma si scorgono interventi dei rappresentanti dei 
principali developer italiani: 7th Sense, Adventure Produc- 
tions, Artematica, Black Sheep Studios, DigitalFun, ÈVE 
Interactive Studios, Frame Studios, Idra Editing, Imagimo- 
tion, Kalicanthus, Milestone, Pix Rev, PM Studios, Raylight, 
SpinVector, Twelve e Virtual Identity. Per altre info è disponi- 
bile il sito www.ivdconf.it. 



ANNUNCIATO S.T.A.l.K.E.R 
CALL OF PRIPYAT 
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GSC Game World ha annunciato 
il suo nuovo progetto ambienta- 
to nell'universo di S.T.A.L.K.E.R., 
chiamato provvisoriamente Cali of Prip- 
yat e previsto per il prossimo autunno. 
Non sarà, come si vociferava inizialmen- 
te, un semplice add-on, ma un gioco 
fatto e finito, mosso dalla versione 1.6 
dell'ottimo X-Ray Engine. La trama è 
ambientata poco tempo dopo la conclu- 
sione di Shadow of Chernobyl, con il 
governo che avvia un'operazione militare 
per prendere il controllo della centra- 
le nucleare, e che ovviamente fallisce 
clamorosamente. Vengono così invia- 
ti agenti dei corpi speciali dell'esercito 
ucraino per capire 




CANCELLATO 
SIX DAYS IN 
FALLUJAH 

Dopo le polemiche che aveva 
sollevato al momento del suo an- 
nuncio, qualche settimana fa, 
Konami ha annunciato la cancellazio- 
ne del progetto Six Days in Fallujah, 
che sarebbe dovuto essere sviluppato 
da Atomic Games per PC, PS3 e Xbox 
360. Si trattava di uno sparatutto rea- 
listico ambientato durante la battaglia 
di Falluja del 2004 e che metteva il 
giocatore nei panni di uno dei marine 
coinvolti nella battaglia, costringendolo 
ad affrontare le tematiche legate al- 
la guerra (non solo quella irachena), le 
decisioni da prendere, il tutto incasto- 
nato in una replica assai curata degli 
avvenimenti di quei giorni, grazie an- 
che al coinvolgimento di una trentina 
di veterani della guerra in Iraq presenti 
a Falluja. Le numerose, numerosissi- 
me proteste che si sono levate contro 
il gioco da più parti, accusato tra le 
altre cose di banalizzare la guerra e di- 
sonorare la memoria dei caduti, ha 
convinto Konami ad abbandonare l'in- 
tero progetto. 
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LJ esercito britannico usa i videogiochi pe 
trovare nuove reclute. Un sito appron- 
tato per l'occasione utilizza, infatti, 
un video che si blocca in un momento critico, 
chiedendo all'utente di prendere una decisione 
per proseguire. Subito dopo, il tutto si trasfor- 
ma in un FPS con classici comandi da tastiera 



Il sito, rivolto alla fascia demografica compresa 
fra 17 e 21 anni di età (che, nel Regno Uni- 
to, contiene il 68% di indecisi sulla carriera e 
sul futuro) è parte di una campagna lanciata 
dal governo intitolata "Start Thinking Soldier": 
la trovate sul web all'indirizzo www.armyjobs. 
mod.uk. 





CAPCOM SCOMMETTE SUL PC ! UAUAN VIDEOGAME AMARD 



sto nei mesi scorsi, durante 
l'evento Captivate 09 il pu- 
blisher giapponese ha annunciato 



le versioni PC di tutti i suoi più im- 
portanti titoli, alcuni dei quali già 
disponibili per console. Sto parlan- 



5, Bionic Comman- 
do e Lost Planet 
2. SF4 lo trovate 
recensito su que- 
sto stesso numero, 




mentre per l'ultima 
puntata della serie 





ammazza-zombi dovremo attende- 
re l'autunno. Bionic Commando in 
particolar modo vanterà una gra- 
fica migliore rispetto alle edizioni 
console, nonché controlli persona- 
lizzabili e supporto per le DirectX 
10. Resident Evil 5, perfinire, sa- 
rà compatibile cor 



reoscopica GeForce 
3D di NVIDIA, non 



intera redazione 



a vivere la sera- 



dei gigantesc* 
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2,5 MILIARDI DI OBIETTIVI SBLOCCATI 



Gli obiettivi sbloccati sui network Xbox Live e Ga- 
mes for Windows hanno raggiunto l'incredibile cifra 
di 2,5 miliardi, corrispondenti a ben 52 miliardi di 
Gamerpoint. La media per ciascun utente è di 150 obiet- 
tivi sbloccati. Secondo Microsoft, che ha divulgato questi 
dati, gli obiettivi da sbloccare sarebbero uno dei fatto- 
ri che hanno contribuito a rendere l'Xbox 360 la console 
con il più elevato "attach rate" della storia, ovvero con 
il più alto numero di giochi venduti per ciascuna conso- 





PUZZETTE VIDEOIUDICHE 



Visto che al cinema non ha funzionato, perché non provare a introdurre gli 
odori all'interno dei videogiochi? La balzana idea frulla da un po' di tem- 
po nella testa del professor Bob Stone dell'università di Birmingham, che sta 
mettendo a punto una tecnologia in grado di generare odori, e che verrà inizialmente utilizzata nei simulatori mili- 
tari usati dall'esercito, che finanzia il progetto. 

Il sistema utilizza un dispositivo chiamato SDS (Scent Delivery System) in grado di produrre fragranze diverse 
ottenute miscelando alcuni componenti "base"; le sue applicazioni sono molteplici, dall'addestramento al ricono- 
scimento di ordigni artigianali, all'odore della cordite che impregna un campo di battaglia. 
Siamo distanti da un'applicazione in ambito commerciale, ma non è detto che qualcuno non ci stia lavorando se- 
riamente... Certo, poi toccherà giocare con la finestra perennemente aperta: ve li immaginate gli odori sprigionati 
da una partita a Left4Dead? 



BETHESDA RI-ARRUOLA ROGUE WARRIOR 



ualche anno fa era stato annunciato da Zombie Studios un I 
certo Rogue Warrior, titolo del quale non si è poi saputo più 
i nulla. Ebbene, Bethesda ha deciso di "resuscitare" il gio- 
co affidandolo alle capaci mani di Rebellion, che lo farà uscire il 
prossimo autunno per PC, PS3 e Xbox 360. 
Di che si tratta? Di uno shooter in sogget. 

panni di Richan 
mo Dick" Marcinko (che I 
nella versione inglese | 
sarà doppiato niente- 
meno che da Mickey Rourke), ex membro dei SEAL e al coi 
una squadra di soldati scelti, inviata in Nord Corea con il e 
sventare una cospirazione terroristica. Particolare curioso, 
non è un personaggio inventato di sana pianta, ma un vero 
speciale che ha raccontato le sue peripezie in una serie di 
cui il gioco si ispira. 

Tra i punti di forza del gioco non possiamo 
venticinque mosse letali a disposizione di ivu 
tiplayer, sia cooperative che competitive. 



"H jf 




le, pari a 8. Microsoft si dice anche "sorpresa" del fatto 
che esistano così tanti siti dedicati esclusivamente agli 
obiettivi e che moltissimi giocatori acquistino o noleggi- 
no titoli che non avrebbero mai preso in considerazione 
in assenza del fattore G, quello dei Gamerpoints. La fra- 
se "achievement unlocked" è inoltre diventata talmente 
popolare da essere stampata su cappellini, magliette e 
persino intimo femminile (come da foto, in versione pe- 
rò ancora "locked"). 



CRYTEK 

SI ASSICURA 

NUOVI 
MARCHI 

Crytek, lo sviluppatore di Cry- 
sis, ha registrato tre nuovi 
trademark, che potrebbero 
essere i titoli di tre future produ- 
zioni. Si tratta di GFace, Carvatar 
e Kingdoms, e le relative registra- 
zioni appaiono sia nella categoria 
"giochi elettronici e software per 
computer" che in quella "film per 
il cinema e la televisione". 
A proposito di Kingdoms, nel re- 
cente trailer del CryEngine 3 si 
nota, a un certo punto, una sce- 
na medievale con grandi battaglie; 
potrebbe dunque essere questo il 
nuovo progetto a cui sta lavorando 
la divisione ucraina di Crytek. 



ex agente 




/ GIOCATORI PC? SONO DONN 



Un sorprendente dato emerge da una ricerca sullo stato dei videogiocatori, effettuata dal 
prestigioso istituto Nielsen su 17mila famiglia americane: la fascia demografica più 
ricca di giocatori PC è quella delle donne di età compresa fra 25 e 54 anni. Sembra as- 
surdo, ma si spiega così: nella ricerca sono incluse famiglie di ogni tipo (l'unico prerequisito è 
possedere una TV, un computer e una console), e nel computo dei "giochi per PC" sono com- 
presi anche i titoli gratuiti contenuti nei sistemi operativi, come per esempio Solitario. Non 
a caso, è proprio questo il gioco in cima alle classifiche dei titoli PC più utilizzati, seguito da 
una pletora di altri titoli free come Campo Minato, FreeCell e Hearts; bisogna arrivare alla set- 
tima posizione per trovare il primo gioco "serio", World of Warcraft. Il trend è confermato dal 
fatto che la fascia delle donne di età superiore ai 55 anni si piazza al secondo posto come 
numero totale di minuti spesi davanti al PC per giocare (le signore, evidentemente, amano il 
Solitario). 

Tra gli altri dati che emergono dallo studio ne segnaliamo uno riguardante il Wii, che oltre a 
essere la console più diffusa è anche quella mediamente meno usata da chi la acquista: in un 
mese viene accesa in media soltanto 5 giorni, contro i 6,8 della PS3 e i 7,1 dell'Xbox360. 
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SIAMO AL FINAL COUNTDOUIN! 




Sicuro, è Lottomatica 



Oramai è una questione di scelta, basta 
volerlo e potete partecipare al nuovo en- 
tusiasmante torneo frutto della collabora- 
zione tra Italian Rounders e Poker Club. 
Poker Club è il marchio lanciato da Lot- 
tomatica, nel 2007, nel settore del poker 
sportivo, è un sito sicuro, regolarmente 
riconosciuto da AAMS (conc. G5 n° 4032), 
e risponde ai criteri del Gioco Responsa- 
bile, come recita il clairrTGioca senza esa- 
gerare". 

Il torneo è stato ideato e pensato per colo- 
ro che vogliono realizzare il sogno di lau- 
rearsi campioni in questa disciplina. 
Per ognuno di questi 8 Magnifici sarà ga- 
rantita, per l'anno 2010, grande visibilità 
sui mezzi di comunicazione e un pacchet- 
to premio così definito: partecipazione a 5 
Main Events Casinò Italiani e partecipazio- 
ne a 1 evento W50P a Las Vegas, il più im- 
portante torneo del genere a livello mon- 
diale. 

"8" saranno i migliori giocatori del circuito 
Italian Rounders e Poker Club che tra cir- 
ca un anno si aggiudicheranno, di fronte 
alle telecamere di Sky Sport, l'accesso al 
dreamTeam italiano di pokersportivo. 
Questo l'iter per le qualificazioni: tutte 
le associazioni Italian Rounders a livello 
locale genereranno delle classifiche per 
accedere alle semifinali regionali e poi na- 
zionali, mentre per gli utenti di Poker Club, 
giocare on line darà loro la possibilità di 
passare direttamente alle semifinali na- 
zionali. 

Coloro che disputeranno le fasi di qualifica- 
zione sul sito Poker Club e Totosì potran- 
no ottenere 40 posti per ogni semifinale 
nazionale. 

Ci sono tutti i presupposti per divertirsi e 
partecipare ad un torneo veramente spor- 
tivo, dove agonismo, ambizione, tecnica 
e strategia si sposano felicemente, per la 
gioia dei sostenitori del Poker. 



QUALIFICAZIONI 

NELLE ASSOCIAZIONI 

LOCALI ITALIAN ROUNDERS 
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QUALIFICAZIONI ONLINE 




PARTICIPERANNO COME DREAM TEAM A: 

1 EVENTO A LAS VEGAS WSOP 

5 MAIN EVENTS PRESSO CASINÒ ITALIANI 

INOLTRE SARANNO PROTAGONISTI DI INIZIATIVE MEMORABILI 

CONSULTA TUTTI I DETTAGLI DELL'OFFERTA SU 
www.pokerclub.it E WWW.ITALIANROUNDERS.ORG 



Luci soffuse, tavolo verde, chips, l'adrena- 
lina che si scatena: cosa aspettate a fare la 
vostra puntata? 

Italian Rounders e Poker Club vi aspettano 
per realizzare i vostri sogni. 
"Corriere dello Sport" e Tuttosport" con- 
tribuiranno a comunicare l'intera iniziativa 
seguendo in maniera costante l'andamen- 
to del Campionato. 
Tutti pronti al via, il divertimento è 
assicurato! 

Ufficio 

Stampa Lottomatica 
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POKER CLUB. L'ADRENALINA DEL POKER, LA SICUREZZA DI LOTTOMATICA. 



Prova le vere emozioni di Poker Club e scegli 
il torneo che fa per te. Allenati gratuitamente 
oppure gioca e vinci montepremi in denaro 
con tornei a partire da soli 50 centesimi. 
Inoltre grazie alla sicurezza che ti garantisce 
Lottomatica puoi giocare in assoluta tranquillità. 
Scarica l'adrenalina, scarica Poker Club. 
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Sicuro, è Lottomatica. 

www.pokerclub.it 



Poker Club lo trovi anche su www.lottomatica.it e su www.totosi.it 
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A cura di: Matteo E vimSILorenzetti e vinffisDrea.it 
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Sono fastidiosi, sporcano e si moitiplicano senza controllo. Nelle ultime versioni hanno messo 

in mostra doti di corsa che nemmeno Ben Johnson inseguito dall'antidoping. Eppure, il 2009 verrà 

ricordato come l'anno dei non morti per eccellenza nel mondo dei videogiochi. 



ino detto tutto 



quello che avevano da dire nel giro di qualcr 
stagione e sempreverdi che, tra alti e bas- 
si, riescono sempre a riproporsi all'attenzione del 
grande pubblico: le pellicole di riferimento per la 
cultura dei morti viventi da ormai quarant'anni 
tormentano i sonni di nutrite schiere di appassio- 
nati dell'horror. 

Similmente a quanto accaduto su grande scher- 
mo, anche il videoludo sta attraversando un 
periodo di riscoperta di tutto quanto è zom- 
bie: dopo i survival horror dedicati ai giocatori 
solitari inaugurati dalla strepitosa serie Resi- 
dent Evil a metà anni novanta, abbiamo avuto 
un periodo piuttosto lungo di mancanza di pro- 
dotti ad essi espressamente 
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della serie Capcom. Il ritor- 
no sulla cresta dell'onda si 
è sovrapposto a una serie di 
coincidenze non da poco, 
che incrociano quanto vi- 
sto sul grande schermo con 
i contenuti di quello che da 
molti è considerato uno dei 
migliori videogiochi di que- 
sto decennio: Half-Life 2. 
Nel primo caso, l'inaspettato 
successo di alcuni lungome- 
traggi ha preparato l'audience 
di massa a una nuova versio- 
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messo in mostra per la prima vol- 
+o H ^ George Romero nel 1968 ne "Le 
«iv-LLvJ dei Morti viventi". Nel secondo, 
infinite possibilità legate al modding d 
tore Source di Valve e la presenza di e 



SIMILMENTE A QUANTO 

ACCADUTO SU GRANDE 

SCHERMO, ANCHE 

IL VIDEOLUDO STA 

ATTRAVERSANDO UN PERIODO 

DI RISCOPERTA DI TUTTO 

QUANTO È ZOMRIE 




IENTE POSTO ALL'INFER 



Anche se sembra quasi che stiamo parlando del Duke Nukem Forever dei mod, un piccolo ritaglio a 
questo add-on in lavorazione per Half-Life 2 dobbiamo dedicarlo. In preparazione ormai da cinque an- 
ni, No More Room in Hell (www.nomoreroominhell.com) è il classico mod che riassume buona parte 
delle modalità descritte nel corso dell'articolo: semplice sopravvivenza alle ondate assassine trami- 
te costruzione di barricate, raggiungimento di obiettivi specifici o classica fuga attraverso un livello 
appositamente preparato per mettere ai sopravvissuti la giusta dose di ansia. Nulla di nuovo sotto il 
sole, quindi? Non proprio: qualora la pubblicazione vada a buon fine, possiamo aspettarci una feature 
assolutamente di prim'ordine quale la possibilità di smembrare i cadaveri degli zombie in arrivo fino a 
ridurli a strisciare o correre verso di noi anche con gambe e braccia mozzate. 
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Il paradiso per ogni sopravvis- 




suto di Zombie Panie Source. 
Munizioni auasi infinite e 
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GLI ZOMBIE SONO 

GIÀ MORTI, 

PIUTTOSTO 

RIPUGNANTI E 

FASTIDIOSAMENTE 

AGGRESSIVI. 

TUTTE COSE CHE 

GIUSTIFICANO LA 

LORO BRUTALE 

ESECUZIONE DI 

MASSA ALL'INSEGNA 

DEL PIÙ SEMPUCE 

CONCETTO DI 

AUTODIFESA 
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le al fascino dei morti che camminano. In un ambiente 
così fertile, era impossibile non pensare a un'effettiva 
rinascita del genere, che arrivasse a condizionare sia i 
produttori sia i piccoli artigiani del videogame per PC. Il 
risultato è un buon numero di titoli completi, modalità 
di gioco e mod che negli ultimi dodici mesi hanno fatto 
tornare prepotentemente di moda la caccia al cadavere. 
Con questo dossier ci siamo prefissati di capire perché 
gli zombi piacciono tanto soprattutto in riferimento a 
una vera e propria (ri)nascita della modalità cooperativa. 
E ci siamo anche chiesti come novizi e appassionati pos- 
sano saziare la loro sete di sterminio una volta per tutte. 



MORTO, DEFINITIVAMENTE 

A prescindere dai generi e dalle modalità di gioco che 
titoli completi e mod propongono periodicamente, ab- 
biamo provato a porci una domanda tanto banale quanto 
cruciale per comprendere la recente popolarità del 
"brand zombie". Perché tanto successo rispetto ai nor- 
mali mostri fantasy, vampiri, alieni e compagnia bella? 
Le motivazioni sono diverse e tutte valide per giustifica- 
re gli spunti da cui gli sviluppatori hanno attinto a piene 
mani per inondarci di prodotti di varia qualità. La prima 
è di natura puramente sociologica: sforacchiare migliaia 
di non morti non ha mai fatto sorgere nella stampa parti- 
colari dubbi legati alla componente violenta. Gli zombie 
sono già morti, piuttosto ripugnanti e fastidiosamen- 
te aggressivi da giustificarne la brutale esecuzione di 
massa all'insegna del più semplice concetto di auto- 
difesa. E infatti nel corso degli anni nessuno si è mai 
lamentato della presunta immoralità nello sterminare le- 
gioni di non morti. La necessità di "non far allargare 
l'infezione" ha persino giustificato l'uso di armi nuclea- 
ri: nessuno si è mai scandalizzato per qualche migliaio 
di headshot ben piazzati, ed è molto improbabile che 
qualche ben pensante inizi a farlo ora. La seconda moti- 
vazione è piuttosto banale e riguarda la meccanica delle 
sparatorie, anche se si tratta di un concetto valido in 
qualsiasi videogioco moderno; il loro numero identifica 
l'essenza stessa del termine Survival Horror, che obbliga 
i giocatori a fare economia di ogni genere di rifornimen- 
ti e munizioni. Il vantaggio dato dalla completa capacità 
dei giocatori nell'uso delle armi è bilanciato dal numero 
tendente all'infinito dei rappresentati dell'orda nemica 
e dalla loro lentezza (ma non sempre), che porta a in- 



terpretare I uso delle armi da fuoco come I espressione 
della ragione ancora in grado di dominare gli istinti più 
bassi. L'aspetto più interessante, considerato anche in 
relazione a questo dossier, riguarda la trasposizione dal- 
la pellicola al piccolo schermo del PC dell'azione vera e 
propria che è alla base del concetto stesso del gameplay 
di molti titoli simili: la cooperazione. Salvarsi da soli con 
le proprie forze non è possibile: quale occasione migliore 
di un'infezione fuori controllo per obbligare i giocatori a 
fare fronte comune per salvarsi la pelle? 



vazione è piuttosto bana 
sparatorie, anche se si t 



hanno come ore 



EGOISMO EREDITATO 

Proprio questo aspetto è alla base del nuovo modo d'in- 
tendere i videogiochi che hanno come protagoniste 
orde di Zombie più o meno fameliche. Il salto rispet- 
to al "vecchio" è stato assolutamente epocale, anche se 
in un certo senso è passato quasi inosservato agli occhi 
dei critici. Dai giocatori solitari che esploravano livelli 
di ristrette dimensioni si è passati a scenari vasti quan- 
to interi quartieri in cui più utenti possano coalizzarsi 
per raggiungere l'obiettivo tipico di ogni zombie game: 



Non solo copertura dei punti cri 
to ma anche medicazioni recipn 
scambio di armi e munizioni co 



: fuoco coordina- 



mantenere al mas- 



simo la capacità offensiva dell'intero gruppo. Chi si è 
abituato all'azione in solitaria si è scontrato con le idio- 
sincrasie tipiche di anni passati a giocare sviluppando un 
certo egoismo per i bonus presenti in ogni livello, tipico 
automatismo celebre anche nel multiplayer competitivo. 
Mettersi sulla linea di fuoco di un compagno è uno scher- 
zo quando l'orda avanza e si cerca di trovare a tutti i costi 
il punto giusto per scaricare caricatori o scappare a gambe 
levate: gli insulti via Skype o TeamSpeak sono ormai una 



particolarmente entusiasmante che lasciano il malcapitato 
in balia delle belve, obbligato a un "quit" quanto mai ra- 
pido dal gioco per evitare di finire nel peggiore dei modi. 
Partendo da questo cliché cooperativo, negli ultimi dodici 
mesi sono stati costruite numerose varianti: alcune si rife- 
riscono a semplici modification, altre si sono trasformate 
in giochi completi che ora andiamo a esaminare per darvi 
un'idea di quale potrebbe essere il titolo adatto alle vostre 
serate da sopravvissuti... 
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DATI PER MORTI 

Campione d'incassi della trascorsa stagione natalizia, Left 
4 Dead (www.l4d.com) è sicuramente l'esponente più in 
vista della categoria di titoli cooperativi nati dalle con- 
siderazioni "evolutive" fatte nei paragrafi precedenti: è 
dedicato a un pubblico già esperto del multiplayer e ri- 
calca alla perfezione i cliché tipici delle trame di tutti i 
film realizzati sugli zombie dall'Alba dei Morti Viventi si- 
no a oggi. Quattro sopravvissuti a un'infezione devastante 
devono coalizzarsi per superare quattro scenari talmen- 
te pieni di non morti che il Maracanà di Rio de Janeiro 
durante una finale di Coppa del Mondo sembrerebbe un 
posto riservato a coppiette desiderose di solitudine. Ogni 
livello è stato strutturato per proporre ogni volta attacchi 
sempre diversi da parte di creature veloci come centome- 
tristi anche se scarsamente resistenti ai colpi dei nostri 
eroi. Il successo di L4D è assicurato da più fattori: la 
realizzazione tecnica in grado di visualizzare a schermo 
contemporaneamente decine (se non centinaia) di zombie 
in contemporanea animati da un engine fisico di caduta 
senza eguali a livello qualitativo è sicuramente uno degli 
aspetti spettacolari di maggiore interesse. Anche la strut- 
tura dei livelli è molto ben concepita: la varietà con cui 
gli zombie appaiono in diversi punti dello scenario rende 
ogni partita differente dalle altre, mettendo in crisi even- 
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L'aspetto più importante riguarda comunque il livello di 
cooperazione del team. Nella modalità Campagna occor- 
rono grande affiatamento e coordinazione per sopravvivere 
ad alti livelli di difficoltà: la recente aggiunta della nuova 
modalità Survival porta a un livello ancora più alto questo 
concetto e si differenzia in modo consistente dalla modali- 
tà Versus e dalla Campagna perché mette in competizione 
diretta diversi gruppi di Survivor, creando una ladder e 
registrando i tempi di resistenza più lunghi di ciascu- 
na squadra all'interno di una piccola porzione di mappa. 
Il Survival mode è molto più difficile della campagna e 
molto più esigente sul fronte del puro lavoro di squadra 
poiché gli infetti sono un'infinità e le munizioni sempre 
più scarse. Se avevate abbandonato Left 4 Dead per man- 
canza di compagni con cui giocare o per semplice perdita 
d'interesse, questo potrebbe essere il momento giusto per 



NON MORTI DI PARTITO 

In molti si sono chiesti cosa c'entrino gli zombie con 
un gioco basato sulla Seconda Guerra Mondiale: e inve- 
ce la modalità cooperativa messa in campo da Treyarch 
come bonus game da sperimentare alla fine del single 
player di World at War (www.callofduty.com) è stata una 
delle sorprese più apprezzate da parte degli appassiona- 
ti della serie Cali of Duty. La modalità "Notte dei morti 
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Le barricate sono uno degli ^" 
aspetti più divertenti di Zombie 
Master: il fuoco delle molotov non ■— 
è sempre una buona idea... 



IIM CAMBIANO LE REGOLE 

A cambiare completamente le carte in tavola in fatto di zombie ha pensato Danny Boyle, con la rea- 
lizzazione di 28 Giorni Dopo (2002), una pellicola inglese postapocalittica che vede una nuova 
orda di infetti popolare le lande di un'Inghilterra allo sbando completo. 
L'infezione non coinvolge i cadaveri dei defunti nei cimiteri, ma rianima, letteralmente, le persone 
contagiate trasformandole in belve feroci dalle insospettabili capacità di corsa, un'idea peraltro già 
vista in un film horror italiano del 1980 di Umberto Lenzi, Incubo sulla Città Contaminata. 
È da questa pellicola, insomma, che Valve ha preso spunto per Left 4 Dead... 
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TTI SOLI 

I mod dedicati alla cultura horror sono numerosi: in questa sede abbiamo preferito concentrarci 
sull'aspetto cooperativo della questione, che in questi ultimi mesi ha visto un netto salto in avanti 
in termini di popolarità e complessità grazie ai prodotti di alto livello che abbiamo citato nell'arti- 
colo. È comunque opportuno ricordarsi che fino a qualche anno fa il single player la faceva ancora 
da padrone con produzioni legate a serie ben specifiche e altri titoli che, più o meno palesemente, 
prendevano spunto dalla cultura zombie per fare i numeri al botteghino. A inaugurare il genere su 
tutti i maggiori sistemi di gioco è stata sicuramente la serie Resident Evil, appena giunta al quinto 
capitolo e lanciata verso un futuro quanto mai radioso, considerato anche il successo delle omo- 
nime pellicole cinematografiche. A far compiere un vero e proprio balzo in avanti al genere su PC, 
come abbiamo detto nel paragrafo introduttivo, è stata la realizzazione di Half-Life e relativo segui- 
to, grazie all'inclusione al loro interno di esseri umani zombificati dagli headcrab. Da questo punto 
di partenza si sono avute decine di mod su cui il recente Ravenholm spicca per grande qualità rea- 
lizzativa. Ultimo entrato nel circolo dei titoli moddati è anche DooM 3, con l'ottimo Zombie Slayer 
pubblicato poco prima di andare in stampa e di cui vi parleremo nel prossimo numero di TGM. 



Spesso gli obiettivi più immediati dei livelli non 
sono la fuga ma la creazione di barriere artificiali 
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IN WORLD AT WAR 
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viventi" mette quattro giocatori all'in- 
terno di due mappe di ristrette dimensioni: 
una villa diroccata e un manicomio in disuso immersi 
nella nebbia sono l'unico luogo in cui è stato possibi- 
le rifugiarsi durante una pausa nei combattimenti da 
parte di quattro soldati americani. Invece di trascor- 



nel l'aldilà. Nonostante si tratti di un bonus game, que- 
sta modalità cooperativa ha colpito l'immaginario degli 
appassionati per la qualità e soprattutto per la differente 
scelta effettuata da parte degli sviluppatori nel conce- 
pirne la giocabilità rispetto al suo concorrente diretto, 
Left 4 Dead. Se nel titolo Valve l'accento è posto sul- 
l'azione più frenetica dovuta alla velocità di corsa dei 
cadaveri e sull'urgenza di colpire il bersaglio grosso, in 
World at War si torna agli stereotipi tipici delle sparato- 
rie contro gli zombie lenti ma robusti quanto basta per 
farsi sforacchiare a dovere prima di cedere per smem- 
bramento. Uno o più colpi ben piazzati alla testa sono 
indubbiamente quello che ci vuole per fermare l'avanza- 
ta, ma quando ci si trova sotto pressione e le munizioni 
magari scarseggiano deve venire fuori alla grande il san- 
gue freddo dei migliori giocatori, meglio se coadiuvato 
da una certa bravura con mouse e tastiera. A questo ag- 
giungiamo la componente cooperativa ristretta a edifici 



imero non eccessivo di stanze, la necessita di 



barricarsi ricostruendo le difese e l'obbligo di dosare at- 
tentamente le munizioni e ci si ritrova con una modalità 
multiplayer tremendamente ben confezionata e in gra- 
do di offrire molte di quelle emozioni filmiche che tutti 
gli appassionati di pellicole horror vanno cercando. La 
recente pubblicazione di alcuni mod e l'arrivo di altri 
scenari non fanno che confermare la bontà della rea- 
lizzazione di Treyarch che, in futuro, potrebbe avere un 



IL MASTRO BURATTINAIO 
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;ter ( HYPERLINK "http://www. 
zombiem^'to 1 ' c\roi" www 

zombiemaster.org) è il per- 
fetto esempio di talento e 
creatività perché mette in 
campo un concept che dif- 
ficilmente avrebbe visto la 
luce in un prodotto com- 



dedicato al multiplayer. In- 
stallandolo, è possibile 
entrare in gioco in una se- 
rie di mappe caratterizzate 
da ambienti chiusi o co- 
munque recintati dai quali 
il gruppo di survivor do- 
vrà cercare di fuggire: un 
giocatore a caso dei parte- 
utomaticamente per fare la 
>vvero di colui che acquisirà 



parte dello Zombie Master, ovvero di colui chi 
il controllo dell'orda nel tentativo di porre bru 
te fine ai tentativi dei malcapitati di darsela e 



Se per i giocatori "normali 
resistenza alle orde nemic 



tacendo Puon uso 





consueta visuale in prima persona, per lo Zombie Master 
la questione è completamente diversa: tramite un'inqua- 
dratura dall'alto deve gestire il posizionamento delle orde 
da mandare all'assalto cercando in tutti i modi di accer- 
chiare gli umani. Lo Zombie Master può decidere, a inizio 
partita, come investire le risorse scegliendo quali creature 
evocare e la cosa condiziona notevolmente lo svolgimen- 
to di una sessione: gli zombie normali sono economici ma 
anche lenti e non particolarmente intelligenti nell'aggirare 
ostacoli e barricate, giusto per fare un esempio. Le versio- 
ni potenziate prevedono belve superesistenti ai colpi o in 
grado di arrampicarsi sugli ostacoli e possono causare al 
gruppo di sopravvissuti maggiori problemi di logistica del- 



oro servigi costano e, per questo motivo, e 
scolarli alla carne da cannone e farli entra- 
lomento giusto. Oltre al controllo dell'orda 
ombie Master ha anche la possibilità di pre- 
; o chiudere in vario modo eventuali vie di 
ri, aggiungendo ulteriore pepe a un concept 
frenetico da una parte e dall'altra. 



OK, PANICO! 

Dopo aver esaltato le peggiori capacità malvagie giocando 
nel ruolo di signore del male in Zombie Master, a qualcu- 
no potrebbe venire in mente che fare la parte del cattivo 
potrebbe essere anche una buona idea: si è terribilmente 
resistenti ai proiettili, tutti scappano a gambe levate non ap- 
pena ci vedono e si ha la certezza che in ogni momento della 
partita è possibile resuscitare belli freschi come prima. La 
possibilità di impersonare un putrido cadavere ambulante è 
il fiore all'occhiello di Zombie Panie Source (www.zombiepa- 
nic.org), versione riveduta e corretta di uno splendido mod 
per l'originale Half-Life che nel 2007 ha anche vinto un pre- 
stigioso riconoscimento da parte della critica per qualità 
realizzativa. Come detto, ZPS permette di impersonare uno 
zombie affamato giocatori umani al solito dotati di armi da 
fuoco e munizioni contate. L'apparente disparità di forze in 
campo è stavolta bilanciata da numerosi fattori: la possibilità 
per i membri dell'orda di coordinarsi tra loro esattamente co- 
me i sopravvissuti è un elemento fondamentale rispetto agli 
altri giochi cooperativi che, insieme alla capacità di rigene- 
rarsi e resuscitare un numero limitato di volte (a differenza 
degli umani che possono "spirare" una volta sola) rende una 
partita molto più impegnativa per i Survivor. Questi ultimi, 
dal canto loro, hanno la possibilità di trasportare poche mu- 
nizioni e un numero limitato di armi da fuoco che, peraltro, li 
rallentano nei movimenti, rendendoli in più di un'occasione 
facili prede di chi sa sfruttare a dovere l'elemento sorpre- 
sa e l'oscurità che caratterizza numerose zone della mappa. 
A completare il quadro troviamo una notevole componente 
cooperativa: tutti gli umani possono condividere l'inventario 
mettendo a disposizione armi e munizioni che possano au- 
mentare la potenza di fuoco del gruppo nelle situazioni più 
critiche. Recentemente è stata introdotta una seconda moda- 
lità, che richiede di attraversare mappe molto vaste e portare 



ALLE ORIGINI 



Anche se il binomio tra zombie e cooperazione appare essere inscindibile, sono molti i titoli che 
in passato hanno proposto questo genere di gameplay in salse diverse e anche in diversi gene- 
ri. Sempre partendo dal presupposto che stiamo parlando di sparatutto, i migliori co-op game di 
sempre (intesi come modalità ufficiale) si possono tuttavia contare sulle dita di una mano. Splen- 
didi iniziatori del genere furono senza dubbio i titoli di casa id software: DooM II, Quake e Quake 
2 permettevano di utilizzare una modalità cooperativa in occasione dei LAN Party grazie alle po- 
tenzialità della rete locale. Il ciclo si chiuse alcuni anni dopo con Serious Sam e il suo seguito: 
il crescente successo del multiplayer competitivo fece entrare questa modalità in un lungo letar- 
go da cui si è risvegliata soltanto recentemente. Nonostante i publisher di grosso calibro cerchino 
di piazzare titoli come Gears of War e Resident Evil 5 sulla bocca di tutti, è proprio grazie alla nuo- 
va invasione di zombie di cui abbiamo parlato nel corpo dell'articolo che la rivoluzione procede a 
grandi passi nella direzione giusta. 
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J.EDETTI IN VERSIONE 2. 

The Haunted è un mod sul tema Horror Zombie di cui avevamo parlato l'estate scorsa nella FragZo- 
ne in occasione della sua pubblicazione: oltre agli ottimi spunti grafici, si trattava di un mod per Unreal 
Tournament 2004 che proponeva la classica modalità cooperativa di fuga dalla consueta orda di crea- 
ture demoniache in grado di apparire, letteralmente, sotto i piedi degli utenti. A parte l'ottima grafica e 
gli splendidi effetti, non c'erano molti spunti in grado di far spiccare questa modification sopra 
le altre: la versione 2.0, pubblicata a ridosso della chiusura di questo numero di TGM, 
rimedia a tutti questi difetti aggiungendo due nuove modalità oltre a quella coo- 
perativa (Battle e Demonizer) che permettono, oltre alla possibilità di creare 
demoni e lanciarli addosso ai giocatori, anche di sceglierne uno da im- 
personare direttamente in gioco per rendere la vita un po' più difficile 
ai sopravvissuti. Un bell'incrocio tra Left 4 Dead, Zombie Master e 
Zombie Panie Source caratterizzato da una splendida resa grafica 
grazie a cadaveri ottimamente definiti e animazioni di smem- 
bramento semplicemente eccezionali. 
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TGM TOP TITL 



ìsiderazione solamenti 



Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopc 
vigore del nuovo sistema di valutazione. E un sentito grazie a He; 
ci ha dato una mano a sistemare qualche errorino! 



1 - GTA: SAN ANDREAS TGM 197 97 

2 - HALF-LIFE 2 TGM 190 96 
2 - SCUDETTO 02/03 TGM 170 96 
4 - C0D4: MODERN WARFARE TGM 228 95 
4 - EMPIRE: TOTAL WAR TGM 246 95 
6 - COMPANY OF HEROES TGM 21 3 94 
6 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 TGM 177 94 
6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 TGM 1 77 94 
6 - EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 21 7 94 
6 - FAR CRY 2 TGM 241 94 
6 - BIOSHOCK TGM 226 94 
6 - WORLD OF WARCRAFT TGM 1 92 94 
1 3 - HALF-LIFE 2: EPISODE ONE TGM 21 1 93 
13-PREY TGM 211 93 



BOTTE VIRTUALI 



a lavorazione di questo numero è stata veramente elettrizzante. In 
primo luogo, siamo estremamente soddisfatti del viaggio che ab- 
biamo fatto per scoprire i segreti del prossimo Bioshock 2. NKZ 
è volato in Canada, da dove non voleva più tornare, per vedere in an- 
teprima il cuore multiplayer dello sparatutto di 2K. Le sei pagine che 
troverete, accompagnate da una succosa intervista, faranno cade- 
re i dubbi che i più scettici avevano avanzato in merito a questa 
produzione. E per rimanere in tema di anteprime, spiccano quel- 
le di ArmA 2 (considerato da molti il vero e unico seguito di 
Operation Flashpoint, per via dei programmatori che seguono il 
progetto), di Risen (vi sveliamo i segreti delle fazioni in lotta e 
il meccanismo di funzionamento del sistema di "bivi" nelle 
quest) e i reportage su viaggi che ci hanno visto protagoni- 
sti in quel di Londra (per TEA Showcase) e per le strade di 
Montecarlo (per il Captivate di Capcom). 
Passando alle recensioni, una menzione d'onore la merita- 
no Street Fighter IV e TMB, che si è occupato di sviscerarlo . 
a dovere. In fin dei conti, chi meglio di Mirko, che si man- A 
già i picchiaduro con le dita legate a tre a tre dietro la 
schiena, avrebbe potuto recensire questo gioco? Forse 
Elvin? No, perché il buon colosso era impegnato con 
le carte di Battleforge, una piccola chicca che EA ha 
forse reclamizzato troppo poco e che porta una venta- 
ta di novità in un genere molto rigido qual è quello 
degli RTS. Mettiamo un secondo nel cassetto 
una software house gigantesca come 



EA e occupiamoci di uno sviluppatore indipendente, tipo quello che ha 
dato i natali a Braid. Inizialmente disponibile solo tramite il servizio di 
digitai delivery di Xbox 360, il piccolo platform è ora giunto anche sui 
nostri PC, passando dalle più famose piattaforme di distribuzione (Im- 
pulse e Steam, giusto per citarne un paio). Per soli 12 euro ci si porta 
asa uno dei titoli più belli usciti nel corso degli ultimi me- 
, segno tangibile, ancora una volta e come se ce ne fosse 
bisogno, che sono le idee a rendere grande un gioco e non 
i i soldi impiegati a realizzarlo. Terminata questa frase fat- 
ta, che potrei completare meglio con un "non fanno più i 
bei film in televisione" o con un "ah, quanto si stava me- 
glio quando si stava peggio", permettetemi di consigliarvi 
i pezzi relativi a Zeno Clash e a Drakensang, titoli for- 
se non famosissimi ma più che degni dei vostri soldi e 
| del vostro tempo, entrambi usciti dalla sempre più ap- 
prezzata penna di quello che qui in redazione 
chiamiamo amichevolmente Marie e che sui fo- 
/^ rum conoscete con il nick di ll-Variety. 

Inutile dilungarsi ulteriormente, che è già tardi 
è necessario prepararsi per il big match di sta- 
, quel Milan - Juventus che può dare all'Inter uno 
udetto e a me dei motivi validi per sbertucciare Ivan 
Conte domattina. 



Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 






UiViliT: 



"TOSO" 



Indeciso sullo scrivere o meno un pezzo su Ulduare 
sulla recente patch 3.1 per WoW, il ToSo ha preferito 
lasciare spazio al piacevolissimo Paolone, che si sente 
un po' Demigod. 
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RAFFAELE raffo SOGNI 

Just Cause, il primo, gli era piaciuto. Abbiamo pensato 
fosse giusto che fosse lui a sollevare il sipario sul 
secondo, decisamente più promettente e caciarone di 
quanto ci aspettassimo. Illuminato. 
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MIRKO tmb MARANGON 

Tra mezzelune, bolle d'energia, salti doppi, tripli e 
schiaffoni rifilati a tutta la redazione, si è sciroppato 
interamente l'intera opera di Street Fighter IV. 
Necessario. 



"HONTO" 

Se la rivista esce puntuale in edicola, è 
principalmente per merito suo. Ha estro, 

>+ ività, fantasia. Insomma, un ottimo acquisto. 
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. "KIKKO" 

Proprio mentre andremo in stampa, sarà partito 
alla volta di Parigi per entrare maggiormente nelle 
meccaniche dell'attesissimo Risen. Nel frattempo, ci ha 
raccontato vita, morte e miracoli di questo RPG. Preciso. 



LEGENDA 
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Si sta preparando per un viaggio segreto perTGM. 
Sì, era l'unica mossa che mi rimaneva da tentare per 
allontanarlo da casa. Mente diabolica. 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 
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Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATA-IM60GB. 



A CURA DI: Massimo "NKZ" Nichini (nkz@s 




sviluppatore: Take 2/Digital Extremes - publisher: Take 2 

DISTRIBUTORE: Take 2 - USCITA: 2009 
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BioShock e multiplayer sono due parole che fino a qualche settimana addietro non avremmo mai 
pensato di vedere nella stessa frase. Un viaggio nel primaverile Canada ci ha svelato i pregi e le 
intuizioni dietro questa attesa novità del prossimo successo di casa Take 2... Oltre ad averci servito 
su un piatto d'argento altre piccole curiosità sull'attesa porzione in solitario del gioco! 



ne aprile, Canada meridionale, 
Ontario. Uno sparuto gruppo di 
giornalisti dalle più svariate par- 
ti del mondo irrompe negli studi di 
Digital Extremes in quel di London 
(no, non avete sbagliato a leggere, 
esiste una Londra canadese). Lo sco- 
po della missione? Esplorare strani e 
nuovi mondi del multiplayer. Cercare 
nuove forme di frag, là dove nessun 

Nonostante la promessa fosse di sve- 
lare solo i contenuti legati alla nuova 
modalità multiplayer, la visita agli stu- 
di Digital Extremes è stata prodiga di 
notizie per l'intero progetto BioShock 
2. Ci attende un gioco davvero ricco 
sotto ogni punto di vista: un nuovo ca- 
pitolo single player diverso per trama, 
protagonista e ambientazione storica, 
nonché un multiplayer decisamente 
atipico, sebbene orientato all'azione 
come i più tradizionali multi FPS. Un 
bel mix di elementi che preannuncia 
l'ennesimo successo per i ragazzacc 
che hanno reso Rapture e la s 
credibile ambientazione una r 



C'è da dirlo? Nuovo capitolo, inedito 

multiplayer 

Innovazioni al gameplay 

La storia di Rapture si complica.. 
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Giudizio 
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gioco e mai giunto prima. In altre pa- 
role: avere la prima vera e propria 
visione complessiva di quello che sa- 
rà BioShock 2 nella sua veste inedita 
e attesa di gioco multiplayer, affian- 
cato al tradizionale e atteso single 
player che tutti quanti giustamen- 
te pretendono. Tutti noi sappiamo 
bene, infatti, che il seguito del ce- 
lebre titolone incentrato su Rapture, 
sui plasmidi e sulla lotta per l'Adam 
sarà senza ombra di dubbio un even- 
to per quanto riguarda la già ben 



collaudata versione in solitario d< 
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Miller e Mathieu 
della sezione mu 
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Itiplayer di BioShock Z. 



l'avventura. Nessuno però, prima | 
di oggi, ha potuto vedere con i pro- 
pri occhi il contenuto della sezione 

multi giocatore. Al nostro cospetto (o mo potuto salutare il resto d 

meglio, noi al loro) si presenta l'in- di 

tero team di sviluppo della porzione video conferenza ricca di sp 

in questione, carico di informazio- ressantissimi relativi al sing 
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team di sviluppo della porzione video conferenza ricca di spunti inte- 

uestione, carico di informazio- ressantissimi relativi al single player, 

ilmati e notizie succulente. Gran Che dite, motivi per continuare a leg- 



>arte di quanto abbiamo 



questo articolo, ma il mio persona- 
le consiglio è di non saltare subito a 
quest'ultima: grazie ai sortilegi della 
perseveranza umana, all'indulgenza 
dello staff di PR di 2K Games e alle 
meraviglie della tecnologia, abbia- 



gere ce ne sono abbastanza? Bene, 
cominciamo allora! 

PER DIPINGERE UNA PARETE 
GRANDE, SERVE UNA SORELLA 
GRANDE... 

BioShock 2, come è ben risaputo 
dai tanti estimatori del primo capi- 
tolo in trepidante attesa di mettere 



NESSUNO, PRIMA DI OGGI, HA POTUTO VEDERE CON 

1 1 PROPRI OCCHI IL CONTENUTO DELLA SEZIONE MULTI | 

GIOCATORE 



mani sul seguito, 



anni nel futuro, in un momento mol- 
to critico per Rapture, la gigantesca 
e utopica città sottomarina già oro- 
tagonista delle vicende di 
Rapture è allo sfascio più totale, la 
lotta tra le varie fazioni ha ormai di- 
strutto ogni possibilità di vita per 
umani e non, l'Adam e il suo potere 
hanno corrotto ogni cosa e perso- 
na... In questa visione apocalittica, 
però, qualcosa di anr.nra nifi strano 
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IL MULTIPLAYER DI BIOSHOCK 2 È IN GRADO DI OT- 
TENERE UN IMPORTANTE RISULTATO: UNIRE L'IMME- 
DIATEZZA NECESSARIA CON LA POTENZA DEVASTAN- 
TE DEI PLASMICI 
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grade offrire 
Ji appassì on 
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Da buon Big 
Little Sister 
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SARÀ POSSIBILE COSTRUIRSI DEI PRESET, DELLE 
BUILD GIÀ CONFIGURATE CON IL SET DI ARMI E BA- 
GAGLI A NOI PIÙ GRADITO. 
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poteri, upgraae e Donus, ao' 
scalare una serie di livelli di 
lunga 20 diversi rank, e ogn 



; quella di spostare l'azione a qual- 
:he mese prima di BioShock 1, per 
a precisione nel 1959. Avete let- 



con dettagli a prima vista sorpren- 
denti. Per entrare nel particolare 
ci è stata mostrata la ricostruzione 



la domanda che tutti si fanno per quan- 
to riguarda il multiplayer di BioShock 
2: che genere di gameplay avete pre- 



llfl.jJJJIJ ^IJII.Jl. ll.ll 'JJ , 




**Ji ' 



\mj 




r 



so come riferimento? Scontri veloci o 
strategia e tatticismo? 

Matthieu Berube: Non abbiamo un 
gioco di riferimento per il multi- 
player di BioShock 2. Qui in ufficio 
abbiamo giocato e giochiamo a 
qualsiasi multi per gusto personale 
e per approfondire certi aspetti del- 
le meccaniche di gioco, ma diciamo 
che niente di quello che abbiamo 
pensato per il nostro prodotto è di- 
rettamente ispirato o influenzato 
da altri titoli. Di sicuro però voglio 
rassicurare i giocatori: BioShock 2 
multiplayer avrà uno stile di gioco 
veloce e frenetico, incentrato sulle 
possibilità di utilizzare poteri, armi, 
tonici e upgrade in combinazioni 
uniche e sempre nuove. 

Melissa Miller: Posso aggiungere un 
esempio? Nello scontro multiplayer 
avete visto che in alcuni punti a ca- 
so della mappa può comparire un 
bonus Big Daddy che trasforma il 
giocatore in un uno di questi esseri. 
Ora, a prima vista può sembrare una 



variazione del classico Quad Dama- 
ge di Quake, giusto? Ecco, in realtà 
diventare BD significa abbandona- 
re i poteri e le armi della propria 
configurazione, rinunciare alla rige- 
nerazione degli HP comune a tutti i 
personaggi normali e avere a che fa- 
re con un personaggio più lento e 
impacciato nei movimenti. Non è 
proprio la stessa cosa! 

TGM: Quali sono, secondo voi, le 
maggiori qualità di BioShock 2 mul- 
tiplayer? 

Matthieu Berube: Ci sono molti mo- 
tivi per cui siamo fieri del nostro 
progetto. Su tutti vogliamo rispon- 
dere a tutti quei fan di BioShock 
che si sono sempre chiesti perché 
nel primo capitolo il protagonista 
fosse l'unico ad avere realmente po- 
teri legati all'Adam. Ecco, con la 
nostra ambientazione slegata dal 
single player e con i personaggi che 
abbiamo ideato ai giocatori è offerto 
uno scorcio di vita di Rapture inedi- 
to e complementare alla vicenda già 
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"CON IL MULTI VOGLIAMO RISPONDERE A TUTTI QUEI 
FAN CHE SI SONO SEMPRE CHIESTI PERCHÉ IL PRO- 
TAGONISTA FOSSE L'UNICO AD AVERE REALMENTE 
POTERI LEGATI ALL'ADAM" - DIGITAL EXTREMES 



sciti a bilanciare magnificamente 
l'uso di armi e poteri, la loro inte- 
razione con l'ambiente e molti altri 
fattori che rendono il gioco veloce e 



TGM: Riguardo le interazioni con l'am- 
biente, potete spiegarcele meglio? 

Melissa Miller: Molti dei poteri le- 
gati all'Adam non sono ancora stati 
resi pubblici, quindi posso solo of- 
frirti alcuni esempi, ovviamente 
non gli unici possibili... 
Hai già visto che un potere di fuo- 
co incendia un avversario e questo 
deve cercare dell'acqua per spe- 
gnersi, giusto? Bene, immagina 
la stessa pozza d'acqua usata per 
ampliare il raggio d'azione del- 
l'elettricità, oppure delle ventole 
nelle quali è possibile spingere i 
nemici per farli cadere nel vuo- 
to. Considera inoltre che gran parte 
dell'ambiente di gioco che abbiamo 
sviluppato finora è ricco di pun- 
ti distruttibili in grado di chiudere 
alcuni percorsi o aprirne di nuo- 
vi. Sono solo esempi di quello che 
intendiamo con la definizione "am- 



TGM: Vista l'uscita di BioShock su più 
piattaforme, potete dirci qualcosa ri- 
guardo a un eventuale multiplayer 
congiunto? Eventualmente ci sono dif- 
ferenze tra le varie versioni? 

Lesley Milner: Purtroppo ogni versio- 
ne di BioShock 2 (PC, PS3, X360) 
avrà un proprio ambiente di gioco 
separato con classifiche ed eventua- 
li aggiornamenti distinti. 
In compenso, sia per il multiplayer 
che per la parte single player, pos- 
so confermare che a parte piccoli 
accorgimenti prettamente tecnici il 



Mathieu Berube: 



' quanto riguarda 



cisazione. Sia il multi che il single 
player di BioShock 2 nascono dal- 
la medesima evoluzione dell'Unreal 
Engine 2.5. 

Però noi e il team che si occupa del 
single player abbiamo preso strade 
differenti per ottenere ambienti di 
gioco che, necessariamente, hanno 
richieste differenti. Siamo felici del- 
la libertà che ci è stata garantita pei 
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CON IL MULTIPLAYER VOGLIAMO OFFRIRE UN'ESPE- 
RIENZA IL PIÙ POSSIBILE LEGATA AL MONDO DI 
BIOSHOCK - DIGmU. EXTBEMES 



rendere al meglio il nostro gameplay 
senza limitazioni di sorta, tecniche 



TGM: Abbiamo visto che il menu prin- 
cipale del multiplayer di BioShock 2 
si presenta come un ambiente in 3D, 
una vera e propria casa in cui aggi- 
rarsi per visitare le classifiche online, 
organizzare una partita e via dicendo. 
Perché di questa scelta? 

Mathieu Berube: Volevamo offrire 
un'esperienza il più possibile lega- 



ascoltare per radio degli "aggiorna- 
menti" sulla guerra civile, diversi 
ogni volta che si raggiunge un cer- 
to rank o quando si sbloccano nuove 
armi e upgrade. La casa, comunque, 
non è obbligatoria: per i giocatori 
più frettolosi offriremo un menu 2D 
più classico, con accesso alle stesse 
aree del multiplayer. 



TGM: Avete qualche altro dettaglio 
sulla configurabilità dei personaggi 
nel multiplayer? 



scegliere di interpretare una del- 
le otto persone comuni di Rapture 
che abbiamo previsto. Per ora ve 
ne abbiamo mostrate solo alcu- 
ne, ma credetemi, ognuna di loro 
ha una propria storia, un caratte- 
re che esprime attraverso la voce 
durante gli scontri, nonché delle 
caratteristiche uniche, come l'arma 
da corpo a corpo. Ogni giocatore 
può scegliere in qualsiasi momento 
uno dei personaggi senza dover ri- 
cominciare a far crescere il proprio 
rank per sbloccare armi e poteri. In 
compenso, a parte qualche piccolo 
elemento decorativo, non vi saran- 
no skin differenti. 

Melissa Miller: Oltre a questo c'è 
ovviamente la questione delle bui- 
Id. Ogni giocatore può configurare 
il proprio personaggio sceglien- 
do due armi, associare a ognuna di 
queste un upgrade in grado di mo- 
dificarne radicalmente la funzione, 
decidere di portarsi dietro tre toni- 
ci e, ovviamente, due potere legati 
ai plasmidi. Ogni combinazione di 
queste selezioni può essere salvata 
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Mathieu Berube: ogni giocatore può 
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■ i sono essenzialmente tre 
modi con cui sperimenta- 

■ re l'emozione di un conflitto: 
pidLicare il softair, arruolarsi in un 
corpo militare e partire volonta- 
ri per una qualsiasi delle zone calde 
del pianeta oppure comprare un PC 
come si deve e prepararsi ad acco- 
gliere l'arrivo di uno dei più attesi 
simulatori militari di questa fine 
decennio. ArmA II è la terza fati- 
ca ufficiale dei Bohemia Interactive 
dai tempi di Operation Flashpoint: 

il gruppo di programmatori del- 
la Repubblica Ceca torna ancora 



M 






sul campo di battaglia dopo il gioco 
pubblicato nel 2007 con un pro- 
dotto a uso e consumo di tutti gli 
orfani del primo vero simulatore mi- 
litare per PC. Ironia della sorte, il 
2009 sarà il vero e proprio teatro di 
scontro tra i Bohemia e il loro ex da- 
tore di lavoro (Codemasters) che ha 
mantenuto i diritti di sfruttamento 
del brand Flashpoint e arriverà sul 
mercato con Dragon Rising. 
Difficile dire chi uscir 1 »!""+««» 
da questa sfida: noi p^. w « ww ,«u_. w 
iniziato a farci un'idea abbastan- 
za precisa di quali saranno le forze 
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La sfida che si prospetta all'orizzonte è 
di quelle da non perdere e i Bohemia In- 
teractive sono sicuramente pronti allo 
scontro: ArmA 2 ha tutta l'aria di esse- 
re in grado di continuare a tenere alta la 
fiaccola del realismo a tutti i costi grazie 
alla consueta, impressionante, serie di 
opzioni in termini di comando delle trup- 
pe, area di gioco, armamento disponibile 
e veicoli pilotabili. Se avete già sbattu- 
to la testa con il gretto realismo dei titoli 
made in Bohemia, preparatevi a un nuovo 
indimenticabile turno di servizio. 



Interfaccia di comando snellita 
Totale libertà di approccio 
Realismo ai massimi livelli... 
i ...per molti anche troppo! 
Il motore inizia a mostrare i segni del 
tempo 



esclusiva, la possibilità di provare 
a fondo un preview code di ArmA II 
e cercare di capire quale potrebbe 
essere il vincitore di una sfida capa- 
ce di decidere le sorti di un genere 
di nicchia per eccellenza. Rimar- 



TENSI0NE GEOPOLITICA 

Lo scopriremo molto presto: le 
settimane di tempo che abbia 
avuto a disposizione per testar 



ne della campagna single player, bi 
tratterà, come al solito, della porta- 
ta più succulenta visto che metterà 
il giocatore in condizione di rivive- 
re le sorti di un conflitto basato su 
reali tensioni militari e geopolitiche 
che ricorda molto, per luoghi, tempi 
e modalità quanto avvenuto la scor- 
sa estate tra Georgia e Russia. Nel 
caso le missioni in solitario al co- 
mando di quattro marine delle forze 




plete. Voci non confermate danno 
per probabile la possibilità di affron- 
tare la campagna in cooperazione 
con quattro amici, una feature mol- 
to intrigante di cui aspettiamo la 
conferma, con una certa impazien- 
za, a ridosso della pubblicazione. 

LA STORIA SI RIPETE 

Come detto nel paragrafo prece- 
dente, la struttura della campagna 
single plaver di Arma ha mol- 



ARMA 2 È LA TERZA FATICA DEI BOHEMIA 
INTERACTIVE DAI TEMPI DI OPERATION FLASHPOINT 



L'ACCENTO È SEMPRE POSTO SOL MASSIMO 

REALISMO POSSIBILE NEL RAPPRESENTARE I 

COMBATTIMENTI E LE MODALITÀ DI MOVIMENTO 

DELLE TROPPE AL NOSTRO COMANDO 
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... e furtive azioni di a a 
sabotaggio notturno. 
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/ dialoghi sono numerosi e tutti doppiati 

in Inglese: la qualità della recitazione, 

tuttavia, non è eccezionale. 












LA STRUTTURA DEI MENU È STATA SEMPLIFICATA 
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sioni più lunghe è essenziale fare il pieno di ar 
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fornimenti, 
e munizioni. 
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LA PIÙ IMPORTANTE NOVITÀ TECNICA RIGUARDA 

L'INTRODUZIONE DEL SUPPORTO PER I PROCESSORI 

MULTICORE 
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ni militari si lamentino per il 
lavoro svolto finora, anche in 
virtù dei nuovi effetti messi ir 
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Piranha Bytes abbandona Gothic e abbraccia la resurrezione digitale. Ce la farà questa volta? 



Poche storie: Riseti e Gothic 4 sotto men- 
tite spoglie. D'altronde, Piranha Bytes 
quello sa fare, e quello fa! Naturalmente, 
quello che ci attendiamo da questo pro- 
dotto è un passo avanti non indifferente 
rispetto ai precedenti lavori del team te- 
desco, soprattutto in termini di pulizia di 
programmazione e di capacità di coin- 
volgere il giocatore in una storia degna 
di tale nome. Il fatto di aver discinto in 
maniera netta la componente action da 
quella GdR, facendole coesistere in modo 
complementare, è sicuramente un buon 
passo avanti. Aspettiamo fiducie 



Trama ricca di colpi di scena 
Tecnicamente pare avere le carte in 
regola per sfondare 

I Background non propriamente originale 
Che PC servirà per farlo girare? 




Giudizio 
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i è modo e modo di vive- 
re l'esperienza in un GdR. 
Esiste un legame a dop- 
pio filo con la risposta che ognuno 
di noi dà in modo del tutto per- 
sonale alla domanda "cos'è un 
gioco di ruolo?". Devo essere sin- 
cero e informarvi fin da queste 
prime battute di come io apparten- 
ga a quella schiera di appassionati 
che ha percepito negli ultimi anni 
una sorta di involuzione nel gè- 



RISEN E IL PROSSIMO PRODOTTO DI CASA PIRANHA 

RYTES, IL TEAM DI PROGRAMMAZIONE CHE HA 

PARTORITO NEGLI ANNI LA SERIE GOTHIC 



inestimabili come l'indimenticabi- 
le Planescape: Torment, Fallout e 
Baldur's Gate. 

La premessa è doverosa, soprat- 
tutto perché il titolo di cui stiamo 
andando a parlare è il prossimo 



porre una pezza al problema. 
Abbandonata JoWood (che ha 
mantenuto l'utilizzo del marchh 
Gothic), Piranha Bytes si è uni- 
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L'atmosfera medioevale sarà inflazionata p 
quanto volete, ma ha sempre il suo bel- 
l'effetto in un videogioco come Risen. 
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pietà non è di questo mondo. 



L'arte del forgiare le armi sarà una delle cose più importanti da 
perfezionare se si vorranno avere possibilità di sopravvivenza. 




Una bella bastonata tra denti è proprio quello 
che ci vuole per ridurre a più miti consigli 
questa sottospecie di schifezza ambulante. 



L'ISOLA NON È AMICHEVOLE ED È ABITATA DA 

ANIMALI FEROCI E DA MOSTRI DI VARIO GENERE, 

NONCHÉ DA ESSERI DMANI DIVISI IN FAZIONI 

OPPOSTE 



L'ISOLA DEI FAMOSI 

Tutto il gioco prende forma su 
un'isola vulcanica sperduta, ca- 
ratterizzata da una vegetazione 
lussureggiante e vagamente me- 
diterranea. Il nostro alter ego si 
ritrova naufrago sulla spiaggia e, 
nel giro di poco, capisce di non 
potersi permettere il lusso di vi- 



insegna. L'isola è tutt'altro che 
amichevole ed è abitata da animai 
feroci e da mostri di vario gene- 
re, nonché da esseri umani divisi 
in due fazioni opposte e che non 
fanno altro che mettersi i basto- 
ni tra le ruote a vicenda a ogni pie 
sospinto (esiste una terza fazione 



troppo ancora avvolta dal 



dei più originali, quello che appare 
chiaro da quanto mostrato finora è 
che la matassa narrativa dovrebbe 



na e interessan 



inti divagazioni. Une 
Droblemi con il qua- 



compromesso tra libertà d'azione 
e qualità della narrazione. Quando 
si lascia troppo spazio all'uten- 
te nel delineare le caratteristiche 
del proprio personaggio e libertà 
nei movimenti nel mondo di gioco, 
difficilmente si riesce simultanea- 



me Over. Il compromesso di Risen 
è quello di svilupparsi per compar- 



liberta ali interno di una porzio- 
ne dell'isola, ma per accedere alla 
zona successiva occorrerà passare 
attraverso eventi predetermina- 
ti che condurranno la narrazione 
secondo le linee guida preconfe- 
zionate da quei mattacchioni di 
Piranha Bytes. Giusta o sbagliata 
che sia, quest'impostazione do- 
vrebbe salvare capra e cavoli e 
permettere di godere di una narra- 
zione avvincente e, al contempo, 
di una libertà sufficientemente 
ampia da rientrare con comodità 
nei canoni del genere GdR. 

DUE (0 TRE) FAZIONI, 
UN SOLO UOMO 

L'isola in cui è ambientato Risen 
è caratterizzata, come detto, dalla 



mente a raccontar 



prevalentemente (ma non solo) divi 
si in due fazioni. Quella dominante 
si chiama "Inquisizione" ed è una 



dell'isola, sovente con metodi poco 
ortodossi: dopotutto, quella di Ri- 
sen è pur sempre un'ambientazione 
medievale, con tutto ciò che ne con- 
segue. L'Inquisizione ha rinchiuso 
buona parte degli autoctoni in inse- 
diamenti simili alle riserve indiane, 
il che ha (giustamente) scatenato 
una sorta di movimento rivoluzio- 
nario di Ribelli che si oppongono 
per l'appunto all'ordine violente- 
mente costituito. Ovviamente, non 
tutto sarà come appare in super- 
ficie e ognuna delle fazioni avrà i 
suoi begli scheletri nell'armadio che 
non aspetteranno altro che essere 
riportati alla luce e spolverati all'oc- 
correnza. 

In questa situazione poco simpa- 
tica di fuochi incrociati interviene 
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Subito dopo il naufragio riceviamo la nostra prima quest: cercare altri 
sopravvissuti. Il primo bivio al quale siamo chiamati è palese: ignora- 
re la cosa e dedicarci all'esplorazione, oppure cominciare le ricerche. 
Nel secondo caso, nel giro di poco incontreremo il primo NPC dell'isola, cioè 
l'affascinante Sara. Costei altri non è che il personaggio "tutorial" che, tra le 
varie cose, ci rende partecipi del fatto che l'isola non è un posto sicuro e che 
sarebbe opportuno trovare a lei un rifugio. Se la ignoriamo, Sara morrà (tan- 
te care cose, Sa. ndToSo). 



Se parleremo di lei a Neil, il primo bandito ribelle che incontreremo do- 
po alla bella maestrina, questi se ne prenderà cura e potremo incontrarla 
successivamente nell'accampamento dei banditi (forse era meglio il lupo. 
ndToSo). 



Ipotizziamo di volerla aiutare. Una volta lasciata sul posto ci muoveremo al- 
la ricerca di qualcuno che la possa aiutare. Se non faremo menzione di Sara 
xon altri personaggi nel giro di un certo periodo di tempo, Sara verrà divorata 
da un lupo (ancora tante care cose, Sa! ndToSo). 



Qualora non dovessimo fidarci di Neil, possiamo sempre chiedere a un 
giovane fattore di nome Benny se vuole occuparsi della faccenda. In caso po- 
sitivo, Sara potrà essere disponibile per nuove quest proprio alla fattoria del 
giovane e fortunato virgulto (meglio i banditi, mi sa. Che poi era ancora me- 
glio il lupo. Insomma, Sara doveva morire. ndToSo). 
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Entrando nella città portuale attraverso una degli ingressi posteriori co- 
nosceremo Delgado, un bandito che deve recuperare del denaro da 
Costa, un agente dei pegni che proprio non ne vuole sapere di restituire 
quanto dovuto al povero ribelle. Quello che Delgado ha da offrire in cambio 
è l'insegnamento approfondito dell'arte del borseggio. Anche in questo caso, 
quello che possiamo fare è ignorare la sua richiesta, oppure metterci di buz- 
zo buono per risolvere il suo piccolo problemino con Costa. 




A questo punto avremo diverse possibilità: 

a) Neghiamo a Sambrosa ogni cosa, prendiamo i soldi da Costa e ce li teniamo, 
ma dovremo guardarci le spalle da Delgado ogni volta che metteremo i piedi nel- 
la zona portuale. 

b) Neghiamo a Sambrosa ogni cosa, prendiamo i soldi da Costa e li restituiamo a 
Delgado, il quale ci ricompenserà insegnandoci la nobile arte del borseggio. 

e) Ci mettiamo d'accordo con Sambrosa per il tradimento, ma facciamo il dop- 
pio gioco e restituiamo i soldi a Delgado, attirandoci le ire delle guardie portuali. 

d) Ci mettiamo d'accordo con Sambrosa per il tradimento e diamo a lui i 
soldi recuperati da Costa. Delgado lascerà la città, ma non dimenticherà lo 
sgarro subito e ce lo troveremo tra i piedi al di fuori della zona protetta dal- 
le guardie portuali. 

Oltre a questo albero delle possibilità che fa invidia perfino alla Foppa Pe- 
dretti, non vi ho ancora menzionato le diverse possibilità che abbiamo al 
momento di recuperare il denaro dal malcapitato Costa. Possiamo usare l'ar- 
te subdola della provocazione e fare in modo che lui ci attacchi per primo (in 
questo caso, le guardie non interverranno contro di noi), oppure cercare di 
borseggiarlo, seppur senza poter padroneggiare le tecniche più avanzate (ce 
le deve insegnare Delgado, ricordate?), o ancora tentare di usare l'arte orato- 
ria e risolvere la faccenda in via amichevole. 



Se decidiamo di prendere il lavoro, la prima cosa che ci accadrà è di essere 
fermati da Sambrosa, una delle guardie portuali, che ci allerterà sulla re- 
putazione di Delgado e ci offrirà un lauto compenso in caso di una nostra 
collaborazione, che dovrà prevedere un infame tradimento (tipo quello di 
Zam bratta. Sambrossa! ndToSo). 
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Giuro che questo strutturo l'ho già visto Himd^' 
da un'altro parte, e non sto scherzando. |L 
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Un piccolo accampamento di ribelli può essere il luogo . 
migliore dove trovare rifugio, ma anche dove cercare rogne. } 
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Siamo appena naufragati e quella 
sottospecie di promontorio non pare 1 
darci un benvenuto amichevole. 











Questo è cibo, senza alcun 
dubbio. Basta solo trovare il 
modo giusto per cucinarlo. 
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O/tre o//e zone "superficiali", il territorio 1 
dell'isola proporrà anche tutta una 


serie di dunnenn rìn esnlnrnm n fondo \ 
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I nostro naufrago dell ultima ora, 
! quale avrà la libertà di affronta- 
e la situazione come meglio ritiene, 



zione, ma stando sempre attento 
a non farsi scoprire per poi essere 
esposto al pubblico ludibrio co- 
me doppiogiochista di bassa lega. 



que permetterci di affrontare molte 
quest utilizzando la forza bruta, 
senza esporci nell'uno o nell'altro 
senso. ancora, schierarci aper- 
tamente a favore di una fazione, 



osteggiando l< 



» della trama. Va da : 



)bbligatori di 



NON TUTTO SARÀ COME APPARE IN SUPERFICIE 

E OGNUNA DELLE FAZIONI AVRÀ I SUOI REGLI 

SCHELETRI NELL'ARMADIO 



tro, andrà a 



di missioni, in assoluta dipendenza 
con il vostro rapporto con le fazio- 
ni in campo. Questo modo netto 
di spartire le acque dovrebbe con- 
sentire un'elevata rigiocabilità, ma 
naturalmente si tratta di una me- 
ra supposizione fondata su quanto 
vi ho appena raccontato e sul fatto 
nche la serie Gothic, sebbene 



in misura minore, si basava su que 
sto tipo di dinamica ad albero. 



L'ARTE DELL'ARRANGIARSI 

Siamo italiani. A noi viene natura- 
le saperci adattare a ogni situazione 
e tirare fuori il meglio di noi stessi 
nelle difficoltà. Questa capacità do- 
vrà averla anche il nostro alter ego 



digitale, visto che in Risen esistono 
diversi modi di vivere e affrontare 



lanto per cominciare, ci saranno 
tre percorsi di crescita da segui- 
re (Mago, Ladro o Guerriero) e che 
richiederanno fatica e abnegazio- 
ne alla causa per essere completat 



Dite la verità: non starebbe alla grande nel salotto 1 
di casa vostra un simpatico amico come questo? 
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Dalla vegetazione è palese che quella su cui 1 ^^^i 
siamo naufragati non è un'isola tropicale. 
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// ragazzo ha mangiato pe- 
sante e vorrebbe usarci come \ 
sorbetto per rifarsi l'alito. 
Meglio prepararsi alla pugna. 
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Sw?*>Y Alcune zone attorno al vulcano sembrano davvero evocative e 
pregne di mistero. Guardate un po' questa immagine e ditemi! 
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GLI EFFEni DELLA NOSTRA DANZA RITMATA 

DI GDERRA SARANNO CONDIZIONATI DALLE 

CARAnERISTICHE DEL PERSONAGGIO 



addirittura, tra 



orme differenti 



stro personaggio e dalle armi che 
avremo forgiato, comprato o trova- 
to per lui in giro per l'isola. 
Questo è quanto. Nell'atte^ .,« 
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ENIRA ANCHE TU 

NEL VILLAGGIO DEL GAMING! 
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CURA DI: Jacopo Prisco jps@sprea.it 
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Da Londra, un arcobaleno di novità targate EA. 



o scorso anno fu Vancouvr" 
quest'anno la più vicina (ina 
inon meno affascinante) Lon- 
Electronic Arts prosegue nella 
lizione di un suo appuntamento 
2-E3" in cui fare il punto del- 



la situazione sui titoli sportivi, ma 
non solo. Anzi, quest'anno il focus è 
stato sull'intera line-up (per un to- 
tale di 15 titoli fra PC e console), 
con una compagine sportiva ridot- 
ta ai soli Fight Night Round 4, Tiger 
Woods PGA Tour 10 e naturalmente 
FIFA 10, protagonista di un evento 
a sé stante svoltosi nella nuova "ca- 
sa" dell'Arsenal, l'Emirates Stadium 
(rw motivi di embargo vi raggua- 
glici ci iio su quanto visto soltanto 
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PETER MOORE E I CINQUE "PILASTRI" DI EA: 

GLORAUZZARE, DIGITALIZZARE, CATTURARE 

L'ESSENZA, CONQUISTARE LE MASSE ED ESPANDERE 

IL BRAND 



marketing teorico, deve puntare alla massa, insomma, 
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Dante's Inferno 



Giudizio 
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uscita: Inizio 2010 



Nel bel mezzo del cammin di nostra vita... 



iete pronti ad addentrarvi nel 
la selva oscura? Prosegue lo 
sviluppo di Dante's Inferno, 
di cui vi abbiamo già parlato in oc- 
casione della sua presentazione a 
Firenze, e che promette di portare 
anche su PC un modello di action/ 
adventure in terza persona di gran- 
de efficacia inaugurato nel 2005 
da God of War (su PlayStation 2), 
un gioco a cui la distorta versio- 
ne della Divina Commedia di casa 
EA deve più di un favore. Abbiamo 
provato il primo livello, quello del 
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provvisamente scopertosi una specie 
di Schwarzenegger ricoperto di ar- 
matura) cerca di ottenere accesso 
ai gironi infernali. Miniboss dopo 
miniboss, stupisce anzitutto l'ele- 
vata difficoltà del gioco, che pure 
era impostata al livello più avanza- 
to, ma che era comunque ardua fino 
quasi al punto di frustrazione (na- 
turalmente c'è tempo per correre ai 
ripari). Intrigante il design dei ne- 
mici, con particolare riferimento ai 



"MINIDOSS DOPO IV1INIBOSS. STUPISCE ANZITUTTO 
L'ELEVATA DIFFICOLTÀ DEL GIOCO" 



infanti non battezzati. 
L'inventiva c'è, la solidità del mo- 
tore grafico anche: d'altro canto, il 
team di sviluppo è in larga parte lo 
stesso dell'eccellente Dead Space. 
La perplessità che sorge è che forse, 
con un background così straordina- 



dantesco, si poteva scegliere una 
strada diversa da quella dell'azio- 
ne pura, inframmezzata soltanto 
dalla risoluzione di qualche elemen- 
tare enigma (trova la chiave, usa la 



terrificanti bambini dotati di artigli 
che si incontrano nella zona del lim- 
bo in cui risiedono forzatamente gli 




Dragon Ag& Origins 



Giudizio 
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uscita: Natale 2009 



L'RPG secondo Bioware... 

equel "spirituale" di Baldur's 



un titolo difficile da giudica- 
re in una sessione hands-on di dieci 
minuti, perciò è impossibile per ora 
esprimere giudizi qualitativi. La strut- 
tura è quella, collaudatissima, di casa 
BioWare (una tradizione che com- 
prende anche Neverwinter Nights 
e Star Wars: Knights of the Old Re- 



ta recente delle animazioni facciali 
~. ...~~~ _,^.. ! ..,..., „._ ia i per- 
sonaggi in "attori digitali" (almeno 
secondo gli sviluppatori). 
Alla base del tutto c'è una versione 
evoluta dell'lnfinity Engine, chiamato 
Eclipse; BioWare rilascerà anche un 
tool di livello "professionale" per la 
più ampia personalizzazione del gio- 
co, che ricordiamo essere comunque 
un GdR di stampo classico e rigoro- 



"BIOWARE RILASCERÀ UN TOOL DI LIVELLO "PROFESSIO- 
NALE" PER LA PIÙ AMPIA CUSTOMIZZAZIONE DEL GIOCO" 



sembrano procedere bene, anche se 
inquietava un po' il supercomputer 
usato per la demo: la contemporanea 
uscita di Origins anche in versione 
console fa sperare in requisiti hard- 
ware comunque umani, ma lascia il 



lisci anche con un gamepad. Cio- 
nonostante, il target è decisamente 
adulto, con un abbondante uso del 
sangue e delle forme femminili. Dif- 
ficile che questo titolo deluda: resta 
da capire se sarà un nuovo capolavoro 
o... qualcosa di un filino meno. Lo sa- 
premo entro Natale. 




Need for Speed: 
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uscita: Settembre 2009 
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LA CARAnERISTICA DISTINTIVA DI SHIFT E LA 

RIPRODUZIONE PARTICOLAREGGIATA E INNOVATIVA 

DELLA VISUALE DEL PILOTA DURANTE LA GARA 



porti 
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l/n gioco In bianco e nero... 



™ "on capita spessa che sia un li- 
bro ad ispirare la creazione di 
un gioco: l'originalità di The 
Saboteur inizia da qui, e da un'idea 
del fondatore dei Pandemie Studios 
(che lo stanno sviluppano), l'ex-Ac- 
tivision Andrew Goldman. Il libro in 
questione è "The Grand Prix Sabo- 
teurs", in cui si narrano le vicende, 
realmente accadute, di William Gro- 



che si riciclo spia, quando venne 
inviato in Francia dall'esercito bri- 
tannico per sostenere la Résistance 
parigina. Nel gioco, il pilota è in 
realtà irlandese, si chiama Sean De- 
vlin e anziché una Bugatti guida una 
fantomatica "Marini", ma per il re- 
sto la trama è la stessa: indosserete 
dunque i panni di una spia che, nel 
pieno dell'occupazione nazista du- 
rante la Seconda Guerra Mondiale, 
cerca senza dare troppo nell'occhio 
di sostenere i moti della Resistenza 
francese. Il tutto ambientato in una 
Parigi "in versione Dinsyeland", co- 
me dicono gli sviluppatori, ovvero 
in scala opportunamente ridotta per 
poter ricreare una città viva e viva- 
ce, piena di passanti e storie che si 
intrecciano, da esplorare liberamen- 
te (anche a bordo di veicoli) secondo 
uno stile e una meccanica di gioco 
simile a quella di GTA IV. Rispetto al 
titolo Rockstar, i Pandemie promet- 
tono un maggior numero di edifici 



trandoci, ma soprattutto scalandoli, 
con movenze fin troppo identiche 
a quelle di Assassina Creed. La 
maggior parte degli scontri a fuoco 
avviene infatti sui tetti, un fatto- 
re che aggiunge pathos a uno stile 
grafico già molto particolare: The Sa- 
boteur è infatti caratterizzato da un 
affascinante bianco e nero, interrotto 
qua e là da sporadici schizzi di colo- 
re, rappresentati per lo più da drappi 
nazisti che ci indicano il prossimo 
obiettivo da conquistare. Secon- 
do uno schema già visto nel recente 
Prince of Persia, una volta completa- 
to un "livello", questo si riempirà di 
colori, tanto più intensi quanto mag- 
giore sarà il "will to fight" ("voglia di 
combattere") che avremo instillato 
negli abitanti di quella zona con le 
nostre eroiche azioni. 
Abbiamo visto il gioco in azione in 
un paio di aree, e indubbiamente lo 
stile grafico colpisce subito per la 



che sia al contempo convincente e 
"giocabile", e i Pandemie sembra- 
no esserci riusciti. Le dinamiche de 
gioco tendono per lo più allo "steal- 
th", dato che nella maggior parte de 
casi si è da soli contro l'intero Terzo 
Reich. Non mancano però le spara- 
torie concitate, ovviamente con un 
completo novero di armamentari de 
l'epoca, dalle Luge 

Ialle MP40. La 
storia sembra piut- 
tosto avvincente, 
ed è bene che lo 
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"THE SABOTEUR È CARATTERIZZATO DA UN 

AFFASCINANTE BIANCO E NERO, INTERROTTO QUA E 

LÀ DA SPORADICI SCHIZZI DI COLORE" 



- per riuscire a conquistare il gioca- 
tore - dovrà necessariamente farlo 
appassionare ai suoi personaggi e al 
le sue vicende. 

Le premesse sono dunque interes- 
santi, anche se dal punto di vista de 
gameplay puro non siamo di fron- 
te ad alcuna rivoluzione, ma ad un 
semplice remix di formule collau- 



date. Il bizzarro insieme di guida, 
sparatutto e parkour, con un tocco 
grafico davvero unico potrebbe pe- 
rò far fare a The Saboteur il salto di 
qualità. Non aspettatelo prima del 
2010: difficilmente EA rischierà di 
farlo sparire tra le grandi uscite in- 
vernali, preferendo il più tranquillo 
periodo di inizio anno. 





Non avranno altro giocatore all'infuori di te. 

Potrai deciderne aspetto, personalità e destino, 

perchè tu sei il loro creatore. 
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UN GIOCO DALLA DUPLICE ANIMA, VOLENTEROSO I 
FONDERE ENTRAMBE LE SITUAZIONI SENZA SOLOZIONE 
DI CONTINUITÀ 
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CAPCOM HA AFFIDATO LO SVILOPPO DEL GIOCO AL 
TEAM CANADESE BLUE CASTLE GAMES 






ato i fragili tray dei lettori DVD pazzia questa... 

..udì i una ucolo.iI- A questo punto vi aspettereste 
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MOTOSEGHE LEGATE 

ALLE ESTREMITÀ 



1 M ilsg> H ■ >] Sì Ejag] il H EMÌBh Efl i 




Giugno 2009 TGM 



A CURA DI: Massimo "NKZ" Nichini (nkz@sprea.it) 



sviluppatore: CrypticStudios - publisher: Atari 

distributore: Atari - uscita: Imminente - sito: www.championsonline.com 



fc 









Jpln 

ini 


1 1^ 


iTTTi 



HP^^^^^^H 


^VJHI 


Il # v 





Calzamaglie lavate? Mantelli stirati? Stivali e 
guanti inamidati? Ottimo, perché è ora di rituffarsi 
tra supereroi e supercattivi con un nuovo MMO 
di casa Cryptic. Per parlare di questo abbiamo 
incontrato un personaggio che sembra anche lui 
uscito da un fumetto: Bill Roper! 



l&olrimenfoì 



Pensato inizialmente come seguito di 
CoH, Champions Online sembra allon- 
tanarsi dal primo titolo di casa Cryptic 
grazie a novità interessanti come la 
nemesi, la modificabilità del personag- 
gio e soprattutto il set di regole, basato 
sul gioco da tavolo Champions. L'in- 
tervista a Bill Roper ci ha confermato 
che le idee in ballo sono parecchie e 
che la volontà di offrire fin dal Day One 
un'esperienza completa e ricca sotto 
tutti i punti di vista è più che mai forte. 
Rimangono alcuni dubbi sulla profondità 
per il mercato degli hardcore gamer. 



Massima conf igurabilità di eroe e 

nemesi 

Tanti scenari, tante opportunità di gioco 

i Forse non proprio indicato ai Pro del MMO 
1 Tutta da verificare l'IA del gioco 
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Che Cryptic abbia un vero e pro- 
prio debole per i supereroi è 
un dato assodato. In princi- 
pio fu City of Heroes, MMO pieno di 
scazzottate e supercostumi. Poi ven- 
ne la diatriba giudiziaria con Marvel, 
inviperita perché CoH permetteva di ri- 
costruire troppo facilmente personaggi 
come Wolverine e La Cosa. Dopo mesi 
di udienze, la svolta: Marvel e Cryp- 
tic si accordano per lanciare insieme 
Marvel Universe Online. Già, allora che 
c'entra il titolo di cui stiamo per par- 
lare? Ci arriviamo in un attimo. Dopo 
mesi di lavoro, Marvel si ritira dall'affa- 
re, lasciando Cryptic con un prototipo 
di engine e poco più. Invece di ab- 
bandonare il progetto, arriva un'idea: 
andare a ripescare Champions, gioco 
da tavolo di supereroi misconosciuto 
qui in Europa ma piuttosto seguito ne- 
gli anni novanta dai giovani americani. 
Qualche adattamento alle regole di ba- 
se, qualche altro semestre di sviluppo 



L'UTENTE POTRÀ MODIFICARE DAVVERO TUTTO 

DEL PROPRIO PERSONAGGIO, COMPRESO IL 

PONTO DI GENERAZIONE DEI POTERI, IL LORO 

COLORE E L'EFFETTO CHE QDESTI PRODDRRANNO 

VISIVAMENTE 



ed eccoci finalmente a oggi, con un 
prodotto pronto a entrare in fase be- 
ta. Per parlare di Champions Online, 
Cryptic ci ha presentato il suo uomo 
immagine più celebre: arrivato solo lo 
scorso inverno a bordo della corazzata 
CO, Bill Roper, il celebre ex sviluppa- 
tore di Blizzard e del defunto Hellgate 
London, si dice estasiato della collabo- 



razione. E, infatti, tra gli appassionati 
di lungo corso di "Champions versione 
da tavolo" e dice di aver fatto il possi- 
bile per offrire la sua esperienza per il 
nuovo prodotto... 

NEMICI PER SEMPRE 

Champions Online si presenta piutto- 
sto simile al suo predecessore City of 





Heroes, almeno in alcuni punti di for- 
za. Come CoH, anche CO punta, per 
esempio, sulla personalizzazione del 
proprio personaggio per offrire ai gio- 
catori la massima libertà creativa. 
"Potersi costruire in ogni dettaglio il 
supereroe è una delle priorità per un 
gioco basato sui supereroi", ha detto 
Bill durante l' intervista-presentazio- 
ne "ma il team di CO non si è fermato 
a questo: l'utente potrà modifica- 
re davvero tutto del proprio alter ego, 
compreso il punto di generazione dei 
poteri (braccia, occhi, petto o chissà 
che altre parti ndNKZ), il loro colore 
e l'effetto che questi producono visi- 
vamente". Ok, sommare all'immensa 
disponibilità di varianti grafiche già vi- 
ste in CoH questi dettagli lascia ben 
sperare, ma aspettate di sentire cos'al- 
tro ha aggiunto il producer: "Una delle 
caratteristiche più importanti di CO 
sarà la nemesi, il nemico per antono- 
masia del nostro eroe. Anch'egli sarà 
editabile dall'utente in ogni dettaglio, 
persino nella forma e nel tipo di mi- 
nion con cui cercherà di metterci alle 
strette". Interessante, ma la cosa che 
effetto avrà sul gameplay? Dopotutto 
siamo in un MMO... "I giocatori po- 
tranno seguire la quest della nemesi a 
tappe ben scandite dai livelli, ma nes- 
sun utente proverà la stessa serie di 
eventi: bivi e generazioni casuali faran- 



no in modo che a ogni PG corrisponda 
una nemesi unica sia per storia sia per 
situazioni. Inoltre, i giocatori potranno 
farsi aiutare da altri eroi per com- 
pletare le missioni contro la nemesi, 
riproducendo quella situazione tipica 
dei fumetti in cui Destino minaccia il 
mondo e i Fantastici Quattro chiedono 
aiuto a Capitan America e Iron Man". 

MONDI DIVERSI 

Ok, la nemesi discosta CO dal pre- 
cedente prodotto Cryptic. Ci sarà 
sicuramente di più, vero? "Certo, CO 
si basa su una meccanica di gioco 
completamente nuova, che consen- 
te di mescolare poteri diversi presi da 
set complementari e di sfruttare l'en- 
durance per generare potenti combo. 
Inoltre a differenza di CoH non siamo 
limitati a una sola città, ma potremo 
spaziare dagli ambienti metropolitani 
ai deserti, dalle foreste alle minie- 
re, dai combattimenti nello spazio ad 
altri universi. Vedrete, ci sarà da di- 
vertirsi con gli scenari e gli Stronghold 
(le istanze di CO) che vogliamo offri- 
re". L'idea iniziale di un CoH rivisto e 
corretto si è abbastanza allontanata, 
sentendo queste dichiarazioni. Certo, 
rimane il fatto che col tempo in CoH 
sono state aggiunte basi segrete, craf- 
ting e altre cosucce davvero sfiziose... 
"Per le su per basi non posso ancora 



dire nulla, ma perlomeno posso assi- 
curare che, sebbene in CO i giocatori 
saranno solo eroi (niente cattivi gio- 
cagli, quindi) sarà previsto un PvP 
fin dall'esordio, basato su arene ric- 
che di eventi e modalità di gioco. Per 
quanto riguarda il crafting, anch'es- 
so sarà presente, e sarà molto legato 
ai gadget che ricoprono un ruolo fon- 
damentale in CO. Gli eroi potranno 
costruirsi armi, difese, aiuti di ogni 
genere e migliorare i propri pote- 
ri: costruendosi un paio di stivali jet 
potranno volare, per esempio, nono- 
stante abbiano scelto l'atletica come 
potere di movimento". Ecco, parlan- 



do di movimenti ci viene da chiedere 
a Bill se saranno previsti gli stes- 
si di CoH, almeno nel meccanismo 
di base. "Si, gli spostamenti tipi- 
ci degli eroi come volare, saltare e 
correre veloce sono presenti, ma ab- 
biamo deciso di introdurre anche 
rimbalzi contro le pareti alla Uomo 
Ragno o piste di ghiaccio alla Uomo 
Ghiaccio". Detto questo Bill ci sa- 
luta, lasciandoci sempre più curiosi 
riguardo la reale natura di CO: diver- 
so da CoH ma comunque in grado 
di scalzare quest'ultimo dalla vetta 
degli MMO fumettosi? Staremo a ve- 
dere presto, anzi prestissimo... ■ 



SARÀ PREVISTO UN PVP FIN DALL'ESORDIO, RASATO 
SU ARENE RICCHE DI EVENTI E MODALITÀ DI GIOCO 




sviluppatore: AvalancheStudios - publisher: Eidos - distributore: Atari 
uscita: settembre 09 - sito: www.eidosinteractive.co.uk/gss/justcause/ 




Quando si videogioca per una giusta causa, 
si videogioca sempre bene. 



Diciamolo chiaramente: Just 
Cause era una mezza porche- 
ria. Oddio, le idee alla base 
non erano malvagie, alcune mis- 
sioni risultavano anche divertenti... 
ma, ragazzi, quanto era rotto. Spes- 
so si rimaneva incastrati in qualche 
parte del fondale e non c'era verso 
di uscirne; i nemici erano del tut- 
to insoddisfacenti, l'area di gioco, 
benché nel complesso gradevole, 
spesso risultava "vuota" di obiettivi 
e quindi terribilmente noiosa da at- 
traversare, e infine la trama faceva 
acqua da tutte le parti. 
Sta di fatto che Rico Rodriguez è 
tornato di gran carriera, questa volta 
non per rovesciare il governo del- 
l'isola di San Esperanto, ma per 

W>mmentdl 



Just Cause 2 promette piuttosto bene: 
le dimensioni dell'area in cui andremo 
ad agire sono davvero ragguardevo- 
li, e il tutto sarà condito con centinaia 
di missioni e da una grafica di buo- 
na qualità. Restano alcune perplessità 
legate al gameplay e all'Ai dei nemi- 
ci, che ci fanno propendere comunque 
per un cauto ottimismo in attesa di po- 
ter toccare un codice più avanzato di 
quello che abbiamo giocato in sede di 
presentazione. 



recuperare i dindi del nostro ca- 
ro amico Tom Sheldon, fuggito con 
la cassa (si parla di due milioni di 
dollari, cifra che secondo me pote- 
va essere moltiplicata per 100 per 
fornire un motivo sufficiente allo 
sbattimento che ci attende) e rifu- 

rvio+rvci in un rv-arorl icr» +*-r»r»i^o la 

Al momento non è dato sapere 
quante saranno le fazioni da farsi 
amiche per ottenere benefici di va- 
riegata natura... ma l'idea era buona 
ed è stata giustamente riproposta in 
questo seguito. 

1000 KM PER ME, 
P0SS0N BASTARE 

Il nostro amato Rico Rodriguez avrà 
di che esplorare in Just Cause 2: 
il gioco è ambientato nel Sud Est 
asiatico e in particolare nel florido 
comprensorio delle isole di Panau, 
un'area di circa 1000 Km quadra- 
ti (che a dire il vero risultano essere 
un pelo meno di quelli presenti nel 




L'AVALANCHE 2.0 PROMETTE DI REGALARE UN 

IMPATTO GRAFICO NETTAMENTE MIGUORE RISPETTO 

A QUANTO VISTO NEL PRIMO EPISODIO 



primo episodio, stimati in 1100)! 
Ragazzi è un territorio davvero va- 
stissimo: tanto per farvi capire di 
che stiamo parlando, si tratta di 
un'area grossomodo vasta come un 
terzo della Valle d'Aosta! 



Ottime le premesse 

Molto vasto 

Caciarone al punto giusto 

| Raccoglie un'eredità mediocre 





Una location tanto estesa non po- 
teva certo essere caratterizzata da 
una sola ambientazione, o meglio, 
poteva ma non è questo il caso. In 
Just Cause 2, infatti, ci capiterà di 
operare in zone lussureggianti, ma 
anche desertiche, innevate e urba- 
ne... insomma a 'ste benedette isole 
non manca proprio niente, nem- 
meno l'alternanza tra il giorno e la 
notte. 

Il fatto che l'area di gioco sia par- 
ticolarmente vasta ha permesso ai 
programmatori di inserire due co- 
se piuttosto importanti: l'utilizzo di 
una moltitudine di veicoli e la pre- 
senza di una vagonata di missioni, 
divise in principali e secondarie (si 
parla di oltre 300 quest da portare a 
termine, mica bruscolini). Ogni zona 
che visiteremo potrà essere conside- 
rata un vero e proprio "quest hub": 




in pratica, si comincia generando 
punti caos, che vengono attribui- 
ti distruggendo e devastando quanto 
si trova in giro, e poi si viene contat- 
tati da tizi che ci affidano compiti. 
Per quanto concerne il primo punto, 
Rico Rodriguez non solo potrà sco- 
razzare allegramente a bordo di ogni 
tipo di veicolo concepito per muo- 
versi su strada e mare, ma anche 
sorvolare l'arcipelago senza alcuna 
limitazione d'altezza. Sì, Just Cau- 
se 2 sarà un titolo particolarmente 
verticale. 

UN AMICO DI NOME RAMPINO 

Rico è il nome che si dà a un gela- 
to confezionato, ma a parte questo 
è un tipo davvero tosto e determi- 
nato. Rico "dieci morsi dieci" non 
ha paura di niente, e questo per- 
ché non si fa mai male: cadere da 
un'auto in corsa, gettarsi da una 
aereo e aprire il paracadute a 25 
cm dal suolo per lui non sono fon- 
te di disturbo fisico, non gli viene 
manco un po' di irritazione alla pel- 
le. Che dire poi del fido rampino in 
dotazione? In Just Cause 2 questo 
strumento assumerà un'importanza 
vitale: grazie a esso infatti non solo 
si potranno compiere le "normali" 
cose che Rico compieva nel pri- 
mo capitolo (grazie tante, se avessi 
i legamenti in titanio sarei capace 
pure io di agganciarmi ai furgoni in 
corsa... o forse no, mah), ma sarà 
possibile utilizzarlo nei metodi più 
disparati e insoliti, limitati sola- 
mente dalla nostra fantasia. Appare 
evidente quindi che assegnare a un 
dispositivo un ruolo tanto ecletti- 




L'AREA DI GIOCO OFFERTA DA JDST CADSE 2 

È GRANDE GROSSOMODO COME UN TERZO DELLA 

VALLE D'AOSTA 



co introduce una notevole varietà 
a tutto il gioco, e in particolare al 
modo in cui si potranno completa- 
re le missioni. 

Chiaramente al nostro eroe non 
mancheranno armi più convenziona 
li: Just Cause 2 non è certo Bionic 
Commando e qui le sparatorie e le 
allegre carneficine la fanno da pa- 
drone e di sicuro non mancheranno 
spettacolari esplosioni scaturite da 
un bel colpo di bazooka piuttosto 



che smitragliate compiute mentre si 
atterra su un veicolo a bordo di un 
paracadute. 

ACCENDIAMO I MOTORI 

Il motore che muove tutta la ba- 
racca si chiama Avalanche 2.0 e 
promette di regalare un impatto 
grafico nettamente migliore rispetto 
al primo episodio; per quel che ab- 
biamo potuto vedere, Panau è ben 
caratteriz- 



zata, mentre gli edifici e gli NPC 
risultano essere particolarmen- 
te ricchi di poligoni. Le perplessità 
legate alla natura console però ri- 
mangono, e il timore che tutto sia 
"frenato" dai mangiapad c'è. 
In definitiva però bisogna rico- 
noscere che il titolo di Atari pare 
avere le carte in regola per fare be- 
ne: tecnicamente stiamo su buoni 
livelli, la varietà di gioco sembra 
garantita e lo stesso discorso va- 
le per la longevità. Restano tutti da 
verificare l'intelligenza artificiale 
dei nemici e la giocabilità nel sen- 
so più vasto del termine. Vedremo 
un po'. ■ 
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La soluzione 

rivoluzionaria 

per pulire 

ed eliminare 

i germi 

in profondità, 

dovei 

detergenti 

normali 

non arrivano. 



DA SAPERE! 

DOMANDE 
E RISPOSTE 

Posso lavare il Cyber Clean o 
devo sostituirlo dopo averlo 
ito? 
Cyber Clean è riutilizzabile 
finché non si è saturato, 
u^ca controllare la scala di colore 
che c'è sulla confezione. Solo in 
quel momento sarà necessario 
sostituirlo con uno nuovo. 

| Cosa succede ai germi 
assorbiti dal Cyber Clean? 
Cyber Clean assorbe i germi 
_ e li racchiude. Il disinfettante 
contenuto all'interno, poi, li 
neutralizza. 

Cyber Clean è amico 

dell'ambiente? 

Sì, Cyber Clean è composto 
_ esclusivamente da sostanze 
non nocive per l'ambiente ed è 
completamente biodegradabile. 



nell'acqua ne devo 
comprare un altro? 

No, è sufficiente strizzarlo e 
sarà di nuovo pronto. 

Quali oggetti posso pulire 

con Cyber Clean? 

Questo gel detergente è 

perfetto per tastiere di PC, 
notebook, telefoni cellulari, 
fotocopiatrici e tutti gli accessori 
d'uso quotidiano. 
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IN EDICOLA 

A SOLI 
.4,99 EURO, 
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Clean 
è una 

spugna-gel rivoluzionaria, 
utile per pulire nelle 
cavità e progettata per 
assorbire lo sporco più 
nascosto, eliminando 
contemporaneamente 
i germi che si annidano in 
questi punti critici. 
Cyber Clean è la soluzione 
perfetta per pulire, per 
esempio, la tastiera del 
nostro PC ed eliminare i 
germi che potrebbero 
creare problemi alla 
nostra salute. 

Come si usa? 

Semplicemente 
premendo il Cyber Clean 
sulle superfici da pulire e 
igienizzare. 
Lo sporco e i germi 
saranno intrappolati e 
risucchiati dal gel. Cyber 
Clean ha un effetto 
membrana che gli 
permette di non lasciare 
alcun residuo sulla 
superficie trattata. 
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La spugna 
prende forma 



Cyber Clean è una spugna-gel che prende la forma 
dell'oggetto da pulire. Dopo pochi istanti ritornerà da sola 
nella forma originale. 




3 



Via i germi 
dalla tastiera 



Tra i pulsanti della tastiera si nascondono germi e sporcizia. Con 
Cyber Clean possiamo igienizzarla senza dover rimuovere i tasti. 
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Attenti 
al cellulare! 



Essendo spesso a contatto con la pelle e con superfìci non 
sempre pulitissime, il cellulare va igienizzato di frequente. 



2 



Puliamo anche 

i dettagli più nascosti 



E bene togliere lo sporco anche all'interno del computer. 
La polvere sulle ventole, per esempio, può creare problemi 
al nostro PC. 
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Console 

e altre apparecchiature 



Con questa spugna-gel possiamo pulire in modo veloce ed 
efficace accessori come DVD, media center, console e decoder. 
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Stampanti 

e accessori per l'ufficio 



Cyber Clean è utile per igienizzare tutti gli accessori che vengono 
usati da più persone, come stampanti e fotocopiatrici. 



RAM: 1 GB (2 GB) 

IEDA VIDEO: Radeon X1600/GeForce 6600 (Radeon X1900/GeForce 8800 

SPAZIO SU HD: 10 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I sviluppatore- Capcom 
I distributore: Halifax 



LOCALIZZAZIONE: boti 



PUBLISHER: Capcom 

multiplayer: Internet, Stesso PC 

PREZZO INDICATIVO: € 39.90 




Forte dei suoi due milioni e mezzo di copie vendute su console, Street Fighter IV 
arriva sui PC e ci sferra un pugno del drago dritto in faccia! 



Yoshinori Ono è un giappone- 
se testardo, uno di quelli che 
quando si mette in testa una co- 
sa proprio non riesci a fargli cambiare 
idea. Il signore in questione in passato 
aveva giusto ricoperto il ruolo di diret- 
tore del suono per l'ultima versione 
di Street Fighter III, quindi in appa- 
renza non proprio il personaggio più 
"inserito" nel mondo dei picchiaduro. 
Ciò nonostante, la sua insistenza e le 
sue pressioni su Keiji Inafune (la testa 



pensante dietro il reparto ricerca & svi- 
luppo di Capcom, nonché produttore 
di Onimusha e Dead Rising) gli hanno 
permesso di coronare il suo sogno: ri- 
portare in auge il beat 'em up che ha 
segnato un'intera generazione di video- 
giocatori, Street Fighter. 
Ovviamente se in questi ultimi anni 
non avete sentito parlare di SF, se non 
in qualche rarissimo caso, non dove- 
te sentirvi dei poveri caproni ignoranti, 
soprattutto se la vostra macchina da 




MENTRE LE CONSOLE GODEVANO DI TEKKEN, DEAD 

OR ALIVE, SOUL CALIROR E TANTISSIMI ALTRI 
TITOLI 30 HO MENO RELLI, NOI CI SIAMO DOVUTI 
ACCONTENTARE DELLE RRICIC 

gioco è da sempre un PC. A onor di 
cronaca, la più recente comparsata ri- 
sale al lontano 1997, corrispondente 
al porting di SF Alpha 2, anche se in 
realtà la versione più nota al grande 
pubblico rimane quella di Super SF2 
Turbo a opera della Eurocom. Un gran 
bel lavoro fra l'altro, con tanto di trac- 
ce audio su CD-Rom. 
Certo, sono passati tan- 
ti anni e purtroppo da 
queste parti di picchiaduro se 
ne sono visti sempre meno. Men- 
tre le console godevano di Tekken, 
Dead or Alive, Soul Calibur e tantissi- 
mi altri titoli 3D più o meno belli, noi 
ci siamo dovuti accontentare delle bri- 
ciole, come One Must Fall (capolavoro! 
ndToSo), FX Fighter e un Virtua Fighter 
risalente alle Guerre Puniche. 
Il continuo allontanarsi del mondo PC 
dai giochi arcade non ha inoltre aiutato 
molto a convincere le software hou- 
se a tornare in questi territori; infine, 
l'interesse generale nei picchiaduro 
ha subito un brusco calo negli ultimi 
anni, con vendite sempre più risica- 
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Nel caso riusciate a spazzare via l'avver- 
sario con una combo di quelle potenti, 
verrete gratificati da questo esplosivo K.O. 



SULLO STILE GRAFICO DI SF4 SONO STATI SPI 
MIGLIAIA DI CARATTERI, ANCHE PERCHÉ DI SICURO E UNO DEL 
PIÙ ORIGINALI VISTI NEGLI ULTIMI ANNI. 



te e uscite sempre più diradate. Potete 
immaginare l'azzardo di Capcom nel 
volersi rimettere in gioco, una scom- 
messa che, almeno in ambito console, 
è stata ripagata ampiamente dagli otti- 
mi risultati di vendite. 
Ed è con questo spirito che la software 
house nipponica ha deciso di dedicar- 
si con tutto l'amore di questo mondo 



alla realizzazione della versione defi- 
nitiva di SF4: quella PC. Troppo bello 
per essere vero? Credeteci, perché è 
proprio così! 

L' HADOUKEN 

PIÙ BELLO DEL MONDO 

Sullo stile grafico di SF4 sono stati 
spesi centinaia di migliaia di ca- 



ratteri, anche perché di sicuro è 
uno dei più originali visti negli ul- 
timi anni. Invece di appoggiarsi al 
solito e stravisto cel shading, i desi- 
gner hanno sfruttato gli shader per 
ottenere una sorta di colorazione a 
china, come se i personaggi uscis- 
sero di prepotenza dalle tavole di un 
fumetto. La cosa è rafforzata ulte- 



riormente dall'esecuzione di alcune 
mosse, dinamicamente accentuate 
da veri e propri spruzzi di inchio- 
stro. Su PC sono inoltre presenti tre 
inediti effetti grafici: inchiostro, ac- 
querello e posterizzazione, a cui 
abbiamo dedicato una foto di con- 
fronto proprio in queste pagine. 
Sempre in ambito grafico, le diffe- 




/ grafici di Capcom hanno fatto un gran 
lavoro per rendere al meglio i personag 
gi e i loro attacchi più famosi. 



Crimson Viper è uno dei personaggi nuovi introdotti in 
Street Fighter IV e il suo Burning Kick è davvero micidiale. 
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A SPASSO NELLA STORIA 




Titolo: Street Fighter 
Anno: 1987 

Un'estate di 22 anni fa giungeva nelle sale giochi di tutto il mondo un titolo che 
avrebbe aperto la strada al genere dei picchiaduro uno contro uno: Street Fighter. Era 
molto tecnico rispetto a quanto visto fino a quel momento, anche perché introduceva 
un set di sei mosse (deboli, medie e forti) suddivise fra calci e pugni. Indimentica- 
bile il cabinet caratterizzato da due pulsantoni di gomma che più li pestavi e più la 
mossa corrispondente risultava potente. Non fu una grande idea, perché i tamarri li 
colpivano quasi fossero dei punchinball al luna park... Anche per questo motivo, ben 
presto la configurazione più diffusa divenne quella con sei tasti separati, marchio di 
fabbrica di tutta la serie. 




Titolo: Street Fighter II 
Anno: 1991 -2003 

Un gioco che non avrebbe bisogno di presentazioni, il picchiaduro più famoso di tutti 
i tempi, nonché uno dei più grandi successi di Capcom di sempre. Grazie all'incredi- 
bile livello tecnico degli scontri e al perfetto mix di personaggi, SF2 divenne in breve 
tempo un titolo di riferimento, riuscendo a conquistare milioni e milioni di giocatori 
in tutto il mondo. Il coin-op arrivò a vette di popolarità tali che Capcom ne produsse 
nel corso di 15 anni ben sei versioni, aggiungendo personaggi, stage, mosse e mi- 
gliorando persino l'hardware. 

Ancora oggi per molti questo è e rimane il miglior SF in assoluto e del resto è dif- 
ficile trovare qualcuno che non ci abbia mai giocato... praticamente è uscito su 
qualsiasi piattaforma: Super Nintendo, Megadrive, Amiga, PC, Commodore 64, 
Spectrum, PC Engine, 3D0, PlayStation, Xbox, GameBoy, PSP e chissà quante altre... 
di recente è stato consacrato sui network online di PS3 e Xbox 360 attraverso Super 
Street Fighter II Turbo HD Remix, caratterizzato da grafica in 1080p disegnata dallo 
studio UDON e audio prodotto dai quei geni di OC ReMix. 




Titolo: Street Fighter Alpha 
Anno: 1995- 1998 

Con i suoi tre capitoli, Alpha si pone temporalmente fra la fine di SF1 e l'inizio di 
SF2. I personaggi hanno quindi un aspetto più giovane, amplificato dallo stile grafi- 
co molto fumettoso già visto in Darkstalkers, in realtà non molto amato dai fan duri 
e puri di Ryu e soci. Più complesso che in precedenza, amplifica il concetto di Su- 
per Combo e introduce counter e concatenazioni di mosse. Alpha non avrà mai il 
successo del suo predecessore, anche perché si troverà a competere con la nuova 
generazione di picchiaduro in 3D (Virtua Fighter e Tekken su tutti). 




Titolo: Street Fighter EX 
Anno: 1996-2001 

Per rispondere alla calante popolarità di SF in favore dei titoli poligonali di SEGA 
e Namco, Capcom si buttò nella mischia con la serie EX, affidandola alla neonata 
Arika. Non erano degli improvvisati e i sei titoli che tirarono fuori fra coin-op e ver- 
sioni PS1/PS2 si rivelarono più che discreti... il problema era che ormai la gente 
guardava da un'altra parte. 



LA FLUIDITÀ, INOLTRE, SI MANTIENE SU VALORI 

MOLTO ALTI, UN PARTICOLARE FONDAMENTALE DATO 

CHE SF4 DEVE GIRARE NECESSARIAMENTE 

A 60 FOTOGRAMMI AL SECONDO. 



renze rispetto alle edizioni console 
si notano maggiormente nella risolu- 
zione grafica, che può spingersi fino 
ai limiti della vostra scheda video/ 
monitor, e nel l'antial ias, in grado 
di arrivare fino a 8x. Capite bene 
che la somma di questi due fatto- 
ri dona al gioco una pulizia e una 
definizione incredibile, di un livel- 
lo impensabile su Xbox 360 o PS3. 
La fluidità, inoltre, si mantiene su 



valori molto alti, un particolare fon- 
damentale dato che SF4 deve girare 
necessariamente a 60 fotogram- 
mi al secondo. Abbiamo verificato 
che non occorre neppure una mac- 
china particolarmente pompata per 
godersi appieno l'esperienza di gio- 
co, anche perché esiste un menu di 
configurazione molto completo, per- 
fetto per sfruttare al meglio il vostro 
sistema. 



TATSUMAKI 
SENPUU KYAKU?!? 

Ok, diciamoci la verità, i no- 
mi delle mosse di Street Fighter 
li abbiamo appresi per assonan- 
za. In compenso, per un sacco di 
anni abbiamo sentito chiamare 
l'Hadouken "bolla", lo Shoryuken 
"pugno di fuoco" e quella cosa 
strana che ho scritto a inizio para- 
grafo un ben più prosaico "calcio 



rotante". Tutta roba da fare con le 
cosiddette "mezze lune", che poi 
in realtà erano un quarto, visto 
che si trattava di fare un classi- 
co movimento del joystick basso, 
basso-avanti, avanti o basso, bas- 
so-indietro, indietro, seguito da 
pugno o calcio. Perché si iniziava 
sempre con Ryu, quello più faci- 
le da usare, quello più completo, 
per poi passare magari a Guile con 
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L'IDEALE PER I VERI "PRO" RIMANE L'ACQUISTO 

DI UN PAD 0, MEGLIO ANCORA, UN JOYSTICK 

DI QUELLI PRODOTTI DA MAD CATZ 



il suo Sonic Boom o allo snodatis- 
simo Dhalsim, o a Chun-Li, prima 
autentica eroina dei beat 'em up. 
SF nel corso degli anni ha 
proposto un numero sempre mag- 
giore di personaggi per cercare 
di accontentare i gusti di tutti 
i giocatori, migliorando e ca- 
librando nel contempo quelli 
storici. Di pari passo è aumen- 
tata la complessità delle mosse 
speciali, arrivando a vette davve- 
ro molto alte con SF3, forse fin 
troppo complesso con il suo si- 
stema di parry. In SF4 il team di 
sviluppo ha voluto semplificare 
alcuni aspetti in modo da rende- 



re l'esperienza meno frustrante 
e maggiormente fruibile al gran- 
de pubblico. Scomparse le parate 
volanti, eliminati i vari "ISM" in- 
trodotti in Alpha (roba da mal di 
testa...), rimangono comunque a 
schermo due barre ben distinte, 
una dell'EX e una del Revenge/UI- 
tra. L'EX in pratica si carica mano 
a mano che eseguite mosse spe- 
ciali e vi permette di utilizzare 
versioni potenziate delle stes- 
se premendo due tasti assieme 
oppure di scatenare una Super 
Combo nel momento in cui riem- 
pite completamente i quattro 
segmenti dell'indicatore. Il con- 




Yoga Flame! Il nostro indiano plurisnodato, al 
secolo Dhalsim, non poteva proprio mancare. 



tatore semicircolare invece si 
carica a seconda dell'energia re- 
sidua del vostro personaggio e ha 
due momenti distinti: uno quando 
perdete il 45% delle forze e uno 
quando arrivate sotto il 90%. 
Quando lo vedete bruciare è il se- 
gnale che potete scatenare una 
Ultra Combo, spesso davvero de- 
vastante per il vostro avversario. 
Vera novità di questo capitolo so- 
no invece i Focus Attack. Si tratta 
di una tipologia di colpo che può 
essere eseguita premendo assie- 
me pugno e calcio medio, con 
conseguenze differenti a secon- 
da di quanto viene caricata. Può 
servire anche come contromos- 
sa, ovvero per bloccare il colpo 
dell'avversario e quindi sparargli 
in faccia qualche bella combo di 
quelle cattive. Ovviamente è mol- 
to più facile a dirsi che a farsi e 
domare/dominare tale tecnica ri- 
chiederà tempo e perizia. Ma del 
resto si sa, essere dei campioni 
non è certo una cosa alla porta- 
ta di tutti... 

Un suggerimento in chiusura: 
scordatevi di giocare con la tastie- 
ra, ma non fate nemmeno troppo 
affidamento sul joypad Xbox 360. 
La croce digitale è pessima, quel- 
la analogica poco precisa e i tasti 
troppo sparsi. L'ideale per i ve- 
ri "prò" rimane l'acquisto di un 
pad o, meglio ancora, un joysti- 
ck di quelli prodotti da Mad Catz 



proprio per SF4. La compatibilità 
con la versione PC è a garantita al 
100% e inoltre è proprio un altro 
modo di giocare, fidatevi. 
Mirko "TMB" Marangon 
tmb@sprea.it 

Wludizio 

Street Fighter IV è davvero il sogno 
che diventa realtà per tutti quei 
giocatori che hanno speso le loro 
fortune nei coin-op durante gli an- 
ni '90, per non parlare di quelli che 
hanno spaccato joypad e joysti- 
ck nelle varie edizioni casalinghe. 
Lo spirito è rimasto intatto, lo sti- 
le non è cambiato di una virgola e 
tutto sommato è un bene che sia 
così. Certo, si combatte sempre su 
un solo piano e il 3D è relegato a 
orpello estetico, ma un'operazione 
di make-up eccessiva avrebbe fi- 
nito con il tradire le aspettative del 
pubblico, uno di quelli decisamen- 
te sensibili oltretutto. Imperdibile. 
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II ritorno dei Sims significa molte cose: inedite opzioni di gioco da scoprire, 
nuove funzioni dell'interfaccia, ma soprattutto un lindo sandbox da arricchire 
in futuro con espansioni, pacchetti aggiuntivi, add-on e via discorrendo. 



LI universo dei Sim e i suoi fe- 
deli seguaci sono in assoluto 
i uno degli ambienti più chiu- 
si del mercato dei videogiochi, per 
quanto i numeri dimostrino che si 
parli di centinaia di milioni di per- 
sone sparse in ogni angolo del 
mondo. Ciononostante è un mondo 
esclusivo, molto più di quello dei 
piloti di Flight Simulator e i loro 
scambi di consigli su come tenere i 
flap in fase di discesa a Punta Rai- 
si con vento laterale e pioggia, per 
dare un termine di paragone. E la 
situazione non è destinata a cam- 
biare con questo terzo episodio, 
che rappresenta un nuovo punto 
di partenza ricco di novità di ogni 
genere ma fedele alla linea origi- 
nale e non certo "contaminato" da 
velleità giocherecce in grado di at- 
tirare chi, fino a oggi, non ha mai 
apprezzato la super-iper-mega ca- 
sa delle bambole che alla fine è 
il mondo dei Sim. Detto questo, 
apriamo le danze e solleviamo il 
sipario sul terzo capitolo della se- 
rie nata da Will Wright e dalla sua 
Maxis: andiamo a scoprire cioè le 
fondamenta che da qui ai prossimi 
anni faranno da base per lo svi- 
luppo di personaggi, storie, case e 
tutto quanto ci si può aspettare da 
una vita virtuale mai così ricca e 
complessa. 



IL RITRATTO DI DORIAN SIM 

Il primo approccio a una qual- 
siasi partita di The Sims, a meno 
che non apparteniate alla schie- 
ra di quelli che prediligono giocare 
con le solite famiglie preimpostate 
Bianchetti e Rossi, vi vedrà prota- 
gonisti nella creazione di uno o più 
elementi del proprio nucleo fami- 
gliare. In pratica, con l'editor dei 
Sim, in questo terzo capitolo ri- 
veduto e corretto per l'occasione. 
Delle novità introdotte abbiamo già 



Ecco a voi la nuova città 
dei Sims, Sunset Vaiiey. 



SE L'INTENZIONE DEGLI SVILUPPATORI ERA QUELLA DI 

RENDERE THE SIMS 3 PIÙ VICINO Al DESIDERI DEGLI 

APPASSIONATI, POSSIAMO DIRE CHE L'ODIETTIVO È 

STATO AMPIAMENTE RAGGIUNTO 



parlato nelle anteprime dei mesi 
passati, ma vediamo di riassumer- 
le velocemente per i più distratti o 
i meno affezionati. Come in passa- 
to, l'editor permette di gestire ogni 
elemento della corporatura, del vi- 
so e dell'aspetto dei Sim, andando 
a giocare in maniera più o me- 













no dettagliata con elementi come 
la posizione della mascella, l'at- 
taccatura delle orecchie, il tipo di 
sopracciglia, la forma della boc- 
ca e altre centinaia di variabili. Le 
vere novità, in realtà, riguardano 
due elementi ben specifici del- 
l'editor: la possibilità di variare il 
colore dei capelli del Sim andan- 
do a selezionare "tinte" differenti 
per fusto, punte e riflessi, permet- 
tendo così pettinature molto più 
particolareggiate, e l'editor di tes- 
suti per i vestiti. Questo strumento, 
simile in tutto e per tutto a quan- 
to vedremo più avanti è possibile 
utilizzare per le superfici di mobili 
e arredamento, è un vero e proprio 
tool per le texture: consente, in 
pratica, di prendere un modello di 
giacca, di maglietta, di pantalone 
e persino di scarpa, e selezionare 
per ogni parte un colore e un ri- 
vestimento a scelta tra i materiali 
presenti nel gioco. In questo modo 
è possibile creare milioni di varian- 
ti dello stesso modello con pochi e 
semplici click, liberando l'utente 
dall'annoso problema di appoggiar- 
si a programmi esterni per ottenere 
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L'editor dei Sim è stato arricchito di molte variabili, aggiornato 
alla nuova veste grafica e reso ancora più divertente da usare. 




Le case possono essere costruite 
per adattarsi ad un ambiente rurale, 
per i sobborghi cittadini o per l'am 
biente marittimo della costa. 




La nuova città in un unico 
blocco permette ai Sim di visi 
tare le case di amici e parenti. 



lo stesso effetto finale. Ciliegina 
sulla torta, nell'editor è ovviamen- 
te possibile fornire ai propri Sim 
un carattere e una personalità. In 
questa sezione notiamo i primi, ra- 
dicali cambiamenti al meccanismo 
di "vita" dei Sim: scomparsi i pun- 
ti e le caratteristiche (ordinato, 
allegro, socievole), il nuovo siste- 
ma di gestione umorale poggia su 
cinque diversi tratti, selezionabi- 
li tra decine di varianti differenti. 
A definire un Sim, ora, sarà l'in- 
terazione di qualità o difetti come 
l'essere creativo e artistico, amare 
l'aria aperta o la famiglia, avere il 
terrore di spogliarsi o essere clep- 
tomane e tecnofobo. Oltre a questi 
cinque tratti (selezionabili a piace- 
re), il Sim avrà un proprio genere 
musicale, un colore e un piatto 
preferito, giusto per complicare an- 
cora più le relazioni con gli altri. 

VITA IN COLLINA, 

AL MARE A DOWNTOWN? 

Posto che si sia creato il nucleo 
famigliare attraverso l'editor, è ora 
di trovare una casa per iniziare a - 
vivere nella nuova città di The 
Sims 3, Sunset Valley. Que- 
sta, in realtà, sembra essere 
più uno scenario che una 
vera e propria protagoni- 
sta del gioco: tutto lascia 
intendere che in future 



espansioni potremo visitare nuo- 
ve città completamente differenti. 
Sunset Valley presenta comunque 
una buona base di partenza, e of- 
fre ambienti di vita molto differenti: 




OLTRE Al TRATTI CARATTERISTICI, LA VITA SIMULATA 

DEI SIM È GAMMATA PARECCHIO ANCHE SOTTO ALTRI 

ASPETTI 




baite nell'entroterra, case sul lungo- 
mare, villette a schiera 
suburbane e via di que- 
sto passo. Scegliendo 
un appezzamento libero 
o una casa precostruita 
(interessante l'opzione di 
iniziare con una casa già fornita del 
mobilio base a un costo maggiorato) 
si è finalmente liberi di esplorare il 
nuovo "mondo" di The Sims 3. Ed 
è un cambiamento epocale: l'inte- 
ra città è già subito disponibile al 
giocatore in tutte le sue 



ci sono più sezioni di caricamen- 
to per visitare negozi o parchi, non 
ci sono più Sim che compaiono di 
fronte a casa per scomparire appe- 
na dopo il marciapiede dell'isolato. 
Tutto è vivo e interagisce in qual- 
siasi momento con ogni elemento 
della città. In questo modo, se il 
padre deve andare al lavoro, la ma- 
dre a fare la spesa e un figlio vuole 
restare a casa a giocare al compu- 
ter, possiamo seguire ognuno dei tre 
elementi della famiglia passando 
in rapida successione ogni compor- 
tamento e attività. Questo rendere 
l'intera città un unico blocco simu- 
lato permette ai giocatori di avere 
a che fare con vicini di casa, colle- 
ghi e amici che vivono realmente, al 
pari dei nostri protetti, ogni istan- 
te della loro esistenza, muovendosi 
da casa ai luoghi di incontro e vice- 
versa. Possiamo persino visitare le 
dimore altrui, e magari anche fer- 
marci a dormire dalla ragazza. Una 
novità non di poco conto, che porta 
The Sims 3 ad essere, finalmente, 
un vero simulatore di esistenza più 
che uno spartano "Sim casa e qual- 
che altro posticino". 



/ bimbi Sim sono 
sempre gli stessi: de- 
vono essere accuditi, 
controllati e incorag- 
giati a crescere. 
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MOTORE, CIAK, AZIONE 



Il montaggio di veri e propri cortometraggi è una delle attività preferite dagli appas- 
sionati di The Sims. Questo terzo capitolo alza ulteriormente la posta, mettendo a 
disposizione una applet via browser molto potente grazie alla quale è possibile mon- 
tare diversi spezzoni, inserire effetti di transizione, aggiungere scritte e commenti e 
persino selezionare una colonna musicale. Un vero e proprio mini Adobe-Premier in 
piena regola, che permette di pubblicare le proprie creazioni automaticamente su di- 
verse fonti, YouTube e social network compresi. 



TRA LE RICOMPENSE SONO DISPONIBILI NOOVI E 

POTENTISSIMI TRATTI PER LA PERSONALITÀ ABIUTÀ 

FUORI DAL COMUNE 



CASA E VITA 

A parte la città omnicomprensiva, 
the Sims 3 offre poche ma altret- 
tanto interessanti novità. Come 
dicevamo parlando dell'editor dei 
Sim, è stata introdotta la possibi- 
lità di cambiare motivi e colori di 
ogni elemento decorativo e di ar- 
redo, permettendo quindi di dare 
vita a divani in tinta con le ten- 
de, tappeti che richiamano le 
tappezzerie e ogni altro elemento 
architettonico possibile con po- 
chi passaggi. Anche la sezione 
di costruzione della casa è sta- 
ta modificata, raggruppando ogni 
ambiente dell'abitazione in scher- 
mate ricche di icone per cercare 
subito nel gigantesco (e destina- 
to a ingrandirsi ulteriormente con 
i prossimi Stuff Pack) database di 
oggetti di arredamento. Se l'inten- 
zione degli sviluppatori era quella 
di rendere The Sims 3 più vicino 
ai desideri degli appassionati, da 
sempre vogliosi di poter aggiun- 
gere decorazioni di proprio gusto, 
possiamo dire che l'obiettivo è sta- 
to ampiamente raggiunto. 

UN PO' DI ORDINE CI VUOLE 

Oltre ai tratti caratteristici, la 
vita simulata dei Sim è cambia- 
ta parecchio anche sotto altri 
aspetti. L'interfaccia di control- 
lo raggruppa ora diversi aspetti 
dell'esistenza dei Sim in manie- 
ra più logica e funzionale che in 



passato, relegando i bisogni, le 
classiche barre che indicano la 
necessità di mangiare, dormire, 
lavarsi e comunicare, a un ruo- 
lo più marginale. Attenzione però: 
questi bisogni sono ancora fon- 
damentali per la felicità dei Sim, 
solo che la loro incidenza è sta- 
ta ammorbidita, consentendo a un 
essere di continuare una discus- 
sione importante anche in caso 
di "emergenze" e impedendo co- 
sì le fughe catastrofiche viste 
in precedenza. Le altre schede 
raggruppano le relazioni inter- 
personali (con nuove definizioni 
come, vecchio amico, collega 
di lavoro o capo, inciucio...), il 
lavoro (ora ricco di molte più va- 
riabili che influenzano reddito e 
promozioni), le abilità imparate 
(rimaste più o meno le stesse di 
sempre: logica, creatività, cuci- 
na, giardinaggio, pesca, oratoria), 
un inventario per gli oggetti tra- 
sportati e, infine, le ricompense 
ottenute con i punti vita. Questi 
non sono nient'altro che i già visti 
punti felicità delle precedenti ver- 
sioni e si accumulano compiendo 
azioni richieste dal Sim e coglien- 
do l'occasione per assecondarne 
la personalità o semplicemente 
rendendolo molto felice. 
Tra le ricompense, comunque, 
sono disponibili nuovi e poten- 
tissimi tratti per la personalità o 
abilità fuori dal comune. 
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Le feste sono ancora un'occasione di socialità importante, 
ma non come in passato: i Sim possono infatti sociaiizzare \ 
anche durante le ore di lavoro con capo e col leghi... 
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Andare in palestra permette di fare attività fisica 
e allo stesso tempo socializzare con altri Sim. 
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Un orto ben curato diverte il suo pos- 
sessore e gli consente di avere accesso 
a ortaggi e frutti di alta qualità senza 
spendere un patrimonio in Simoleon. 
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THE SIMS 3 APPORTA NUOVI E INTERESSANTI 

CAMBIAMENTI ALLA STRUTTURA BASE DEL GIOCO, 

RIMANENDO COMUNQUE FEDELE AL CONCEPT 

ORIGINALE 



SENTIRSI A CASA 

Come è chiaro, The Sims 3 appor- 
ta nuovi e interessanti cambiamenti 
alla struttura base del gioco, rima- 
nendo comunque fedele al concept 
originale. Come al solito non pos- 
siamo non apprezzare la volontà di 
mantenere il titolo leggero dal punto 
di vista delle richieste hardware (no- 
nostante il nuovo motore grafico e le 
nuove funzioni, rinunciando giusto 
a qualche dettaglio tutto si muove 
in maniera piuttosto fluida anche su 
PC datati). E, sempre come al so- 
lito, non possiamo non segnalare 



che anche questo terzo capitolo ha 
subito un'epurazione strategica del- 
l'incredibile varietà di opzioni messe 
insieme dalle varie espansioni del 
precedente The Sims 2. Opzioni e 
aggiunte pronte a tornare utili quan- 
do ricominceranno a uscire nuove 
espansioni dedicate alla vita univer- 
sitaria, alle attività imprenditoriali, 
alle stagioni e ai climi (questa è una 
mancanza che non ci saremmo im- 
maginati di vedere in The Sims 3) e 
via di questo passo.... 
Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 



UN MANAGER PER I PROPRI SIM 



The Sims 3 inaugura un nuovo programma di lancio in grado di aiutare i giocatori a 
gestire ogni singolo aspetto dell'immenso universo di pacchetti, oggetti scaricati, fami- 
glie trasferite da e per il Sims Exchange. Grazie a questo potente launcher sarà sempre 
possibile controllare cosa è stato installato e aggiunto al titolo base senza dover im- 
pazzire, come in passato, tra mille cartelle zeppe di file dai nomi incomprensibili! 
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Wiudizio 

The Sims 3 apporta interessanti va- 
riazioni al classico tema di questo 
singolarissimo simulatore di vi- 
ta. Avere una città unica da visitare 
e non più decine di zone isola- 
te aggiunge moltissimo in termini 
di esplorazione, consente di avere 
diversi Sim impegnati in attività diffe- 
renti e permette di vedere realmente 
la vita dei personaggi governati dal 
PC in ogni momento della giornata e 
in qualsiasi luogo. Ottime le opzioni 
per colorare e ornare gli arredamen- 
ti, tanto attese dai maniaci delle case 
Sim. Gli appassionati, insomma, fa- 
ranno i salti di gioia. 

Una città intera simulata senza 

interruzioni 

Nuove opzioni di gioco e nuove 

customizzazioni 

Potevano anche mettere qualcosa di 
più nel titolo base... 
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I CPU: Intel 2,4 GHz o AMD equivalente (Dual Core 2,6 GHz) _ 
I scheda video: ATI Serie X1000/ Nvidia 6600 GT (l 
I spazio su HD: 6 GB (10 GB con Texture HD Pack) 
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sviluppatore: Radon Labs ■ publisher: DPT entertainmer 
distributore: FX Interactive ■ multiplayer: Assente 



LOCALIZZAZIONE: 



PREZZO INDICATIVO: % 








Un RPG fantasy impietoso con i neofiti, grandioso nei contenuti e incentrato senza 
tentennamenti sull'attenta gestione di un party. "Dalla^Germania con onore", oserei dire. 



andò un videoga 



to una simile soddisfazione riguardi 
"solo" una nicchia di videogiocato- 
ri. Uno dopo l'altro, lo sviluppatore 
Radon Labs ha perseguito tutti i 
principali obiettivi che si era pre- 
fisso, dando vita a una vastissima 
esperienza RPG basata su party sy- 
stem e su rigorose regole di gioco. 
Nel caso di Drakensang: The Dark 
Eye, come abbiamo già abbondan- 
temente spiegato nell'anteprima, il 
raffinato "mie set" deriva diretta- 
mente dal pen&paper tedesco "Das 



Schwarze Auge", forte di una non 
trascurabile comunità internaziona- 
le (in gran parte europea) e di un 
lungo lavoro di bilanciamento del- 
le regole di gioco, arrivate alla quarta 
edizione dopo trent'anni di revisio- 
ni ed espansioni ufficiali. In più, D: 
TDE si è rivelato ai nostri occhi con 
una veste grafica molto più prestante 
del previsto, e questa considera- 
zione acquista notevole valore se 
si tiene conto della modesta entità 
del budget a disposizione dello stu- 
dio teutonico, davvero una frazione 
rispetto alle cifre stanziate per pro- 
duzioni cariche di hype. Solo per 



LE QUALITÀ DEI VENTI EROI IDEATI DAGLI 

SVILUPPATORI GARANTISCONO SOLIDE RASI PER 

CONFIGURARE, NEL CORSO DEL GIOCO, VARIAZIONI 

ANCHE MARCATE DEL VOSTRO ALTER EGO. 



questo, i Radon Labs meriterebbe- 
ro un "platinum award" con danza 



tentare dei "punti bonus" spesi per 
premiare il loro lavoro: Drakensang, 
d'altronde, si porta dietro alcuni cli- 
ché negativi del genere, mostrando 
al contempo debolezze tecniche non 



gravi, ma nemmeno trascurabili 
sede di valutazione finale. 

I PRIMI PASSI SU ETHRA 

Nessuna trovata particolare è st 
ta escogitata per presentare il 
personaggio principale: non san 



i una segreta, ma solo 



Anche prima dell'inizio della sessione di gioco potete utilizzare, attraverso 
l'expert mode, il complesso sistema di definizione per attributi e talenti. 





Drakensang, nonostante la produzione a budget limitato, 
presenta una efficace gestione di shader ed effetti luce. 




Le pause tattiche sono gradevoli anche sotto il profilo estetico, dando modo 
di ammirare la plasticità di alcune animazioni e la cura sulle ambientazioni. 



LA VENDETTA DEL TUTORIA, 

Una volta tanto, il materiale informativo legato a un videogame torna alla sua origina- 
ria utilità: i messaggi del tutorial sono fondamentali per entrare nelle logiche de "Uno 
Sguardo nel Buio", molto complesse nonostante le semplificazioni introdotte da Ra- 
ben Labs, come pure è importante dare al manuale di gioco un sguardo più attento 
del solito. In esso sono contenute preziose informazioni per la gestione delle abili- 
tà e del party, sempre che non decidiate di approfondire questi aspetti direttamente sul 
pen&paper originale: per fare questo potreste puntare sulla collector edition di Draken- 
sang, per il momento disponibile solo in inglese, completa della quarta edizione del set 
di regole (solo in pdf, però) e arricchita dalla colonna sonora in CD, oltre che da gad- 
get "fisici" (il modellino di un personaggio e la mappa di Aventuria) e digitali (oggetti 
speciali da sbloccare in D:TDE). 



Tenere il party in 
perfetta efficienza 
è fondamentale per ] 
non perdere alcun 
membro durante 
gli scontri: privi di 
sensi vi serviranno 
a ben poco... 



un avventuriero già valente in alcu- 
ne peculiari caratteristiche, sempre 
che decidiate di avvalervi, senza 
modificare alcunché, dei numero- 
si "archetipi" messi a disposizione 
del giocatore. Prima dell'ingresso nel 
mondo di gioco, infatti, viene data 
la possibilità di fruire di un "expert 
mode", per servirsi immediatamente 



LA PORTATA DELLE SFIDE RENDE DI FATTO 

IMPRESCINDIBILE IL RICORSO A COMPAGNI REN 

ADDESTRATI, SUI QUAU AVRETE UN CONTROLLO 

PARAGONABILE A QUELLO SULL'AVATAR PRINCIPALE. 



infatti, anche un debole ma scal- 
tro ladro è in grado di sopravvivere 
agli assalti delle creature più forti, 



co "di peso", anche 
la cittadinanza aspet- 
le celebrazioni legate 



lativi caricamenti) per svolgere 
incarichi da generico rpg medie- 
valeggiante, per lo più con quest 
"discorsive" (le opzioni di dialo- 
go si ampliano con gli appropriat 
talenti). Se però si ha la pazien- 
za di svolgere pedissequamente i 
compiti assegnati, corrispondenti 
a m laiche ora di ~. ,,-,,,, ,, .,_. 



A volte le quest posso essere risolte in diversi modi. 1 













PARTY IN VILLA 

Anche se il team "guerriero" di Drakensang può contare fino a quattro elementi, com- 
preso il vostro personaggio, potrete ospitarne molti di più all'interno della casa che vi 
sarà "regalata" nelle fasi iniziali del gioco, come possedimento del vostro defunto ami 
co Ardo. In questa sede potranno alloggiare molti fra i personaggi "positivi" incontrati 
nelle quest, sempre che non abbiate rifiutato loro la vostra ospitalità, peraltro senza al 
cun scopo pratico: una volta nella villa questi NPC se ne staranno al caldo del camino 
o a contemplare i fiori nel cortile, accumulando punti esperienza al pari degli uomini 
in azione. D'altronde, Drakensang offre parecchie feature espressamente pensate per 
la crescita del party: al di là delle opzioni implementate per i combattimenti, per esem 
pio, esistono quest secondarie predisposte per potenziare i comprimari in termini di 
esperienza e di equipaggiamento dedicato. 



Talvolta la scarsa IA degli eroi al seguito 
fa si che arrivino in ritardo sulla scena di 
uno scontro. Qui ho almeno il supporto 
dell'amazzone, a una trentina di metri. 




Quando non sono state attivate azioni speciali 
durante una pausa, gli scontri vanno avanti 
automaticamente con generici attacchi e parate. 



sciti ad accostare con successo gli 
innumerevoli dettagli "testuali" del 
mondo di The Dark Eye all'attenta 
ricostruzione degli scenari descrit- 
ti nell'opera originale, dalle paludi 
maledette fino alle lande devasta- 
te dalla potenza dei Draghi. Proprio 
i mitici animali sono al centro delle 
vicende di gioco, quasi a sotto- 
lineare la natura marcatamente 
classica dell'universo di The Dark 
Eye, rilevabile anche nel resto del 
bestiario che anima campagne, si- 
stemi fognari e umide caverne. Dai 
Goblin agli Orchi, passando per ra- 
gni e scarafaggi giganti, sembra di 
assistere a un elenco delle creatu- 
re fantasy, con uno sforzo creativo 
apparentemente limitato: anche 
in sede di design, però, la qualità 
generale di Drakensang è suffi- 



cientemente elevata da tramutare 
situazioni già viste in avvincenti 
"rimpatriate" a contatto con le at- 
mosfere, i personaggi e i luoghi eh 
hanno fatto grande il genere a tut- 
ti i livelli, produzione videoludica 



IL GRUPPO RIESCE DOVE 
IL SINGOLO FALLISCE 

Fin da subito, in D:TDE è necessario 
servirsi dell'impostazione fortemen- 
te "party-based" voluta dai Rabon 
Labs, attraverso il "reclutamento" 
di alcuni fra i personaggi "scarta- 
ti" in sede di scelta iniziale, pronti a 
offrirvi i loro sostegno per la causa: 
al di là del fatto che è semplice- 
mente stupido non approfittare del 
loro aiuto, per i motivi che vi spie- 
ghiamo in un box, anche la portata 



delle sfide proposte tra 
una quest e l'altra rende 
di fatto imprescindibi- 



UN PO' CI DISPIACE CHE IL LAVORO 

DEI RADON LAOS CEDA TROPPO, 

IN ALCUNE ZONE DI PASSAGGIO, 

ALL'INCEDERE DI RIPETITIVE 

ONDATE DI NEMICI, QUASI SI 

TRATTASSE DI UN SEMPLICE 

HACK&SLASH. 



ben addestrati, sui quali avrete un 
controllo paragonabile a quello sul- 
l'avatar principale. La differenza tra 
l'eroe da voi interpretato e i compri- 
mari, infatti, è ridotta alle decisioni 
in merito alla composizione del team 
e all'assunzione delle glorie legate 
alle varie imprese, che porteran- 
no nelle vostre mani oggetti "unici" 
(le virgolette sono d'obbligo, perché 
anche qui l'originalità è un po' la- 
tente...) comunque utilizzabili dagli 
altri membri del party. Tutti i per- 



no esperienza e 



cresceranno con * 
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Gli oggetti magici ricevuti in premio dal vostro avatar possono essere usati \ 
da tutti i membri del team, andando a rafforzare attributi e valori base. 



tamente configurato): sarà dunque 
importantissimo tornare con una cer- 
ta frequenza alle tabelle di gestione 
di attributi e talenti - che potranno 
essere acquistati da appositi maestri 
- usando con intelligenza i "Punti Av- 
ventura" a vostra disposizione, senza 
dimenticare di comprare (o creare, 
con l'apposita abilità) equipaggia- 
mento ed armi per l'intero team. Ciò 
permette, come ricordavo nel pa- 
ragrafo precedente, di costruire un 
party capace di coprirvi in battaglia 
in caso abbiate scelto un eroe por- 
tato alla diplomazia e alle skill più 
ragionate, oppure al contrario di spe- 
cializzare un elemento del gruppo 



con magie e abilità "di rimessa". 
Anche i combattimenti di Dreaken- 
sang, naturalmente, sfruttano il 
ben bilanciato set di regole di Das 
Schwarze Auge, con la possibilità di 
fermare il tempo e studiare con at- 
tenzione la disposizione tattica del 
party, predisponendo le azioni spe- 
ciali d'attacco e di difesa, oppure 
passando di mano in mano, quando 
necessario, gli oggetti dell'inventario 
(a parte, naturalmente, le armature 
indossate). Al di là del ricorso più o 
meno frequente alle pause tattiche, 
gli scontri si basano su una scansio- 
ne di turni con parate e colpi a segno 
"in automatico", rappresentati da 
animazioni non perfette ma sicura- 
mente funzionali. In questo contesto, 
i cultori degli RPG di Bioware si tro- 
veranno davanti a un sistema molto 
familiare, che fa della strategia e 
dell'oculato uso delle forze in cam- 
po il suo nodo centrale, attraverso la 
gestione delle risorse di vitalità, re- 
sistenza e energia astrale (il mana di 
The Dark Eye) a disposizione di ogni 
personaggio. Un po' ci dispiace, vista 
la riuscita implementazione di que- 
sti aspetti, che il lavoro dei Raden 
Labs ceda troppo, in alcune zone di 
passaggio, all'incedere di ripetitive 
ondate di nemici, quasi si trattasse 
di un semplice hack&slash: una tale 



Review 



PEN&PAPER ALTERNATIVI 

Visto che Drakensang si basa su un'opera "ludico-cartacea" meno conosciuta dai video- 
giocatori rispetto a D&D (anche se va ricordata l'ottima "Northland Trilogy" degli anni 
'90, nello stile di "The Eye of the Beholder"), mi sembra la sede adatta per ricordare che, 
al di là delle affinità che legano questi classici mondi fantasy, i giochi di ruolo in for- 
ma di libro hanno saputo evolvere verso contenuti e schemi di gioco anche più originali. 
Esempio ne sono due recenti uscite come "La mia vita con il Padrone" e "Non cedere al 
sonno", ottimamente accolti dagli appassionati e dalle giurie dei premi dedicati al set- 
tore. In particolare, "My Life with Master" ha ricevuto una valanga di riconoscimenti: il 
giocatore si trova in una situazione rovesciata rispetto al "nostro" Overlord di Codema- 
ster, dal momento che deve riscattarsi dagli ordini di un perfido padrone, dimostrando la 
propria umanità. In dinamiche da fantascienza post-moderna si spinge invece "Don't Rest 
Your Head", dove un gruppo di "Risvegliati" lotta a suon di poteri sovrannaturali per evi- 
tare gli incubi portati dal sonno, in una città dove il sole non sorge mai. 



Piazzare due elementi a bersagliare da 
lontano l'obiettivo è sempre utile. 



sto scatto, forse un po' irriverente, 
stra l'attenzione dei grafici di Raben Labs 
anche sui dettagli "meno rilevanti". A me 
| comunque hanno rallegrato la giornata. 





I PREGI GRAFICI SONO REN VISIBILI DORANTE LE 

PARSE TATTICHE, ORANDO È POSSIBILE RRRTARE LA 

CAMERA IN MEZZO A FIAMME, SCARICHE ELETTRICHE 

E POGNALI VOLANTI 



disposizione degli avversari, chiara- 
mente, è studiata per far acquisire 
al giocatore l'esperienza necessa- 
ria per "livellare" e affrontare le sfide 
più difficili, ma rappresenta pur sem- 
pre un elemento di noia all'interno di 
un'esperienza di gioco peraltro suffi- 
cientemente varia. I punti morti del 
gameplay, d'altronde, vanno inseri- 
ti nel contesto della titanica valenza 
"quantitativa" di Drakensang, che 
vi porterà a calcare le scene per una 
quarantina di ore o anche molto di 
più, se vi perderete nel mare placi- 
do delle quest secondarie. I cinque 
quartieri di Ferdok, in particolare, so- 
no floridi di "lavoretti" dalla diversa 
complessità, che spaziano da sem- 
plici sotto-giochi alla perlustrazione 
attenta di dungeon, alla ricerca di 
oggetti perduti, passando per sezio- 
ni dalle caratteristiche investigative o 
d'azione. Va anche detto che, rispet- 
to agli "open world" di alcuni RPG 
(a opera di sviluppatori americani, 
come Bethesda, ma anche di altri 
team tedeschi, come Piranha Bi- 
tes e Reality Pump), in Drakensang 
il mondo di gioco è rigidamente divi- 
so da caricamenti tra una locazione 
e l'altra: addirittura, non è possibi- 



risolte le sue quest (fatta eccezione 
per Ferdok), mentre i viaggi a lunga 
percorrenza sono rappresentati sulla 
mappa e solo in alcune occasioni vi 
verrà proposta una sosta per affron- 
tare le schermaglie occorse durante 
il tragitto. Potrete, però, saltare a 
pie pari queste sezioni senza conse- 
guenze nel prosieguo dell'avventura, 
cosa che ci ha lasciato perples- 
si sull'opportunità di inserire questa 
trascurabile opzione in un gioco già 
di per sé piuttosto vasto. 

ARMONIA E RITMO, CON 
QUALCHE STONATURA 

Alla fine, mi sono fatto "rubare" dal- 
le questioni relative al gameplay gran 
parte dello spazio a disposizione: 
può andare bene anche così, vista 
l'importanza di questi elementi per il 
prodotto specifico, a patto di ribadi- 
re, in sede di chiusura, il "successo 
con riserva" dell'impianto tecnico di 
D:TDE. Le texture in alta definizione, 
la cui installazione è comunque op- 
zionale, ben si sposano agli effetti di 
luce e al sistema di generazione del- 
le ombre, andando a definire modelli 
di personaggi ben delineati (a parte i 



una gamma di scenari ampi e ricchi 
di dettagli. In particolare, questi pre- 
gi sono ben visibili durante le pause 
tattiche, quando è possibile ruota- 



ti: la visuale, comunque, e libera in 
ogni momento, con gli spostamen- 
ti gestiti con i tasti direzionali o con 
movimento punta e clicca. Purtrop- 
po, però, va anche rilevata la scarsa 
qualità delle routine di IA: al di là 
dei nemici incastrati negli angoli, 
anche i compagni tendono a rima- 
nere indietro rispetto al capofila del 
party, facendo sì che a volte il gio- 
catore arrivi isolato sul luogo degli 
scontri, con la conseguenza di bec- 
carsi un sacco di mazzate evitabili. 
Lo stesso difetto rende più evidenti 
alcuni problemi di compenetrazio- 
ne poligonale, dal momento che, per 



a sottolineare cambiamenti di 
atmosfera nei dungeon e negli 
nari naturali. 
Mario Baccigalupi 
Baccigalupi@hotmail.com 



Giudizio 



tificiale, i membri del gruppo persi 
per la strada si materializzano, ma- 
gari tutti insieme, in un punto alle 
vostre spalle, dando vita a orge di 
braccia e teste davvero poco "onore- 
voli". Drakensang, però, merita una 



ni, infatti, sono anche gli aspetti 
dinamici legati alla colonna sonora 
sinfonica (realizzata dallo "specia- 
lista" tedesco Dynamedion) e alla 



Le qualità di Drakensang, in termini 
di pura sfida e impenitente classici- 
tà, sono ormai diventate merce rara 
e preziosa. In più, i Radon Labs han- 
no seguito le peculiari regole del 
pen&paper "Uno sguardo nel buio", 
con un livellamento "morbido" dei per- 
sonaggi e una particolare intuitività nel 
calcolo delle statistiche, rendendo D-. 
TDE un RPG "unico" anche per chi co- 
nosce a menadito le meccaniche del 
più noto D&D. Detto questo, il titolo 
mostra carenze tecniche in alcuni com- 
parti, senza però che queste vadano a 
inficiare la resa del gameplay e il det- 
taglio grafico generale. In più, il prezzo 
italiano è davvero aggressivo. 

Rigoroso RPG con grande supporto 
al party. 

Quantità supportata dalla qualità. 
Prezzo davvero aggressivo 

3 Qualche "lacuna" tecnica. 




CPU: Single Core 1.8 GHz (Single Core 3 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) 
scheda video: GeForce 6800/Radeon 9800 (Radeon x800/GeForce 760» 

SPAZIO SU HD: 200 MB ■ CONNESSIONE: Nessuna 



sviluppatore: uas rowerea bames ■ publisher: Stardock 
distributore: Impulse ■ multiplayer: LAN, Internet 
localizzazione: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 30 






Nel nuovo gioco di Chris Taylor, otto semidei se le danno di santa ragione. 
Sarà riuscito a riprendersi dopo lo scivolone di Space Siege? 



"DEMIGOD" E, PER DEFINIZIONE, UN SEMIDIO: 
NA CREATURA NATA DALL'UNIONE CARNALE 



a cne soliamo a uno ai essi, a vo- 
stra scelta, sia conferito lo status 
di "dio vero e proprio mondato di 
ogni debolezza". 

L'ABC DEL SEMIDIO 

Demigod è un gioco veramen- 
te strano. Non è uno strategico in 
tempo reale come quelli a cui sia- 
mo abituati, né un gioco di ruolo 




Nei negozi è possibile 
comprare gadget e 
potenziamenti di ogni 
genere, ma non tutti 
sono disponibili imme- 
diatamente. 





SOTTO SOTTO, CE IMPULSE! 

Demigod può essere acquistato nella scatola oppure, preferibilmente, attraverso I 
il neonato sistema di Digital Delivery firmato Stardock. Simile per concezione a Steam, con 
cui entra in diretta concorrenza, Impulse dispo- 
ne di un catalogo di una quarantina di giochi, 
comprensivi di titoli "tripla A" e "casual game", 
e permette anche di scaricare alcuni classici 
della stessa Stardock (come Sins of a Solar Em- 
pire) nonché le celebri utility per il desktop che I 
l'hanno resa famosa in altri ambiti, come l'ottimo 
WindowBlinds 6 (un tool di personalizzazione 
potentissimo per XP e Vista) o la comodissima 
toolbar ObjectDock, di cui esiste anche una ver- 
sione gratuita. Impulse non è invasivo, e mette a 
disposizione dei suoi utenti lobby, forum, blog e 
"Itre sciccherie da "web 2.0" 
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Le battaglie 
si fanno 
spesso cruente, 
coinvolgendo 
i semidei in 
primissima 
persona. 
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'HARD DISCOUNT DELLA DIVINITÀ 



I demigod sono creature nate da un genitore umano e uno divino, semidei che nella 
mitologia greca erano spesso definiti "eroi". Come tali, ereditano dagli dei forze so- 
vrumane e poteri speciali, ma la loro natura "mezzosangue" dà loro limiti e debolezze 
tipicamente umane. Nel gioco si dividono in due categorie: gli "assassini", ovvero quel- 



li più portati a compiere attacchi personali servendosi degli eserciti come semplici 
comprimari, e i "generali", che al contrario basano la loro offensiva conferendo poteri 
speciali alle pattuglie nelle vicinanze. Ecco comunque riassunti pregi e difetti degli otto 
demigod a disposizione nel gioco. 



ASSASSINI 



GENERALI 
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TORCH BEARER 
Può bloccare i nemici congelandoli per 
qualche istante oppure, al contrario, 
trasformarsi in una letale "torcia se- 
midivina", capace di scagliare potenti 
incantesimi pirici. 

+ Provoca vasti danni con le sue ma- 
gie del fuoco 

+ Blocca e risveglia i nemici conge- 
landoli 

- Fragile 

- Non tutte le magie sono sempre di- 
sponibili 



UNCLEAN BEAST 

La "bestia sporca" è una vera nemica 
dell'igiene: veloce nell'attacco e nel- 
la ritirata, può impestare i suoi nemici 
e risucchiarne l'energia, oppure metter- 
li contro i loro stessi alleati. 

+ Molto forte negli scontri corpo a cor- 
po 

+ Può recuperare forza vitale rapida- 
mente 

- Troppo dipendente dalla forza vitale 

- Funziona soltanto "a corto raggio" 



REGULUS 

Dotato di un potente arco magico, può 
colpire i nemici a grande distanza e le 
sue capacità di attacco possono evol- 
versi all'inverosimile. Nel corpo a 
corpo, però, soccombe facilmente. 

+ Attacca a lunghissimo raggio 

+ Formidabile contro gli altri demigod 

- Molto scarso nel corpo a corpo 

- Poca forza vitale a disposizione 



THE ROOK 

L'uomo roccaforte è lento ma poten- 
te, pericolosissimo nel corpo a corpo 
ma facile da bersagliare. Perde energia 
piuttosto facilmente, ma può recuperar- 
la avvicinandosi agli edifici. 

+ Immaginate "la cosa" con un castel- 
lo addosso 

+ Può utilizzare armi dotate di intelli- 
genza propria 

- Così grande è davvero troppo facile 
da colpire! 

- Lentissimo e impacciato nei movimenti 
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Come un potente sciamano, protegge il 
suo esercito rendendo inoffensivi gli av- 
versari. Quando i suoi soldati muoiono, 
può evocarne gli spiriti per continuare a 
dar battaglia. 

+ Protegge e fortifica gli alleati 
+ Rallenta e debilita i nemici 

- Non combatte direttamente 

- Efficace solo a corto raggio 



QUEEN OF THORNS 
La semi-dea che fluttua su un piedistal- 
lo di rose spinose è letale perché può far 
sorgere dal nulla una corona di spine a* 
torno a sé, ma dispone anche di altre 
terribili abilità offensive. 

+ essendo seminuda, è sempre un bel 

vedere 

+ potente nell'assedio e nell'attacco co 

pò a corpo 

- le sue abilità dipendono dallo stile di 
gioco 

- ha costantemente bisogno di mana 



SEDNA 

Sedna non è particolarmente letale nel- 
l'attacco, ma può aiutare il suo esercito 
ridandogli la salute in battaglia, oppure 
riducendo al "silenzio" i suoi avversari, 
bloccando i loro poteri. 

+ Può rinvigorire i suoi alleati 
+ Rende i suoi nemici inoffensivi 

- Poca forza vitale a sua disposizione 

- Attacchi diretti estremamente deboli 



LORD EREBUS 

Lord Erebus è già potente di suo, 

un esercito diventa davvero letale. . „» 

ristabilirsi dalle ferite succhiando la for 

za vitale altrui, oppure zombificare e 

sottomettere i nemici. 

+ Può succhiare la forza vitale dai ne- 
mici 
fPuò teletrasportarsi 
Poca scelta nello stile detrattaci 
- Molto legato alla sua salute 







ra e propria, ma da una semplice 
sequenza di battaglie in skir- 
mish, senza una sceneggiatura 
che le caratterizzi. In altre parole, 
non è altro che una fase prope- 



questo gioco, le sfide online. L ap- 
proccio può piacere o meno e, per 
tanto, non ce la sentiamo di con- 
siderarlo un pregio o un difetto di 
per sé. Quello che invece manca, 



e si sente, e un tutonal che intro- 
duca lentamente il novellino alle 
meccaniche del gioco: appena 
ci lanciamo nella prima batta- 
glia, veniamo immediatamente 
scaraventati nell'arena, costret- 
ti ad arrangiarci per sopravvivere. 
Il gameplay è talmente elemen- 
tare che la cosa potrebbe passare 
inosservata, ma non dimentichia- 
moci che il gioco è soltanto in 
Inglese, per cui un approccio più 
morbido sarebbe stato quantome- 



SEMIDEI ASSASSINI E GENERALI SONO MOLTO DIVERSI 

TRA LORO: ISTINTIVI, SOUTARI E PASSIONALI I PRIMI, 

FORTEMENTE STRATEGICI I SECONDI 



no opportuno, visto che Demigod 
è distribuito in tutto il mondo. Sul 
fronte tecnico, invece, non c'è ve- 
ramente nulla da dire. Grafica, 
musica ed effetti sonori sono di 
altissimo livello e il netcode, seb- 
bene sia ancora in evidente fase di 



■ dei primi giorr 



ta ai server, sembra essere stato 
brillantemente superato e i tem- 
pi di attesa per collegarsi sono 
ridotti al minimo indispensabi- 
le. Basta inoltre una comune linea 
ADSL per godere di un'esperienza 
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IL MOTORE DI DEMIGOD SCALA PERFETTAMENTE E PUÒ 
FUNZIONARE SIA SUI PC UN PO' ATTEMPATI, SIA SU 
QUELLI ALL'ULTIMA MODA, TRAENDONE VANTAGGIO 



di gioco fluida e senza problemi di 
connessione. Va inoltre premiata 
la scelta di Gas Powered di rende- 
re il gioco compatibile anche con 
i computer un po' attempati, gra- 



zie a un motore scalabile e capac 
di funzionare agevolmente an- 
che sulle schede video di qualche 
anno fa. Chi ha un PC all'ultima 
moda, tuttavia, sarà felice di ap- 



prendere che Demigod fa buon uso 
sia delle ultime schede video, sia 
dei processori multicore. Chi scri- 
ve infatti, ha potuto giocare con 
la massima fluidità a 1920x1200 
pixel, con il più alto livello di 
dettaglio e con antialiasing 4x at- 
tivato, su un Core2 Q6600 da 2,4 
GHz, 4 GB di RAM, Vista a 64 bit 
e scheda video Radeon HD4870: 



a carriola, sia- 
emmeno un PC 




Certe arene sono piccoli 
capolavori di architettura. 
L'acqua che scende e 
cade nell'infinito cielo è 
davvero entusiasmante. 



ali ultimo grido. 

Paolo Besser, paolone@sprea.it 



Wludizio 

Demigod è un gioco molto partico- 
lare, dalle meccaniche diverse dal 
solito e per tanto destinate a piace- 
re o a non piacere affatto, secondo 
canoni di valutazione puramente 
soggettivi. Potrebbe essere il gioco 
della vostra vita, come la cosa più 
noiosa che avrete mai affrontato e 
questo, purtroppo, non lo possiamo 
assolutamente prevedere, augu- 
randoci che la nostra descrizione vi 
basti. Indubbiamente, dal punto di 
vista tecnico ci troviamo di fronte 
a un gran gioco e, se all'inizio può 
sembrare eccessivamente freneti- 
co, con il passare del tempo si fa 
molto più entusiasmante. 

Funziona a dovere anche su PC datati. 
Grafica e sonoro di ottimi livello. 
Meccaniche inusuali e spesso originali. 
Mancano un tutorial e una vera 
campagna in singolo. 




Alzi la mano chi ritiene i card trading game il passatempo più stupido, noioso e inutile 
mai concepito dal genere umano dopo lo yatzee. Ok, giù le mani e iniziate a leggere. 



~ nche io ero di questa opinione 
fino a poco prima della recen- 
sione di Battleforge, un RTS 
cne mescola molto sapientemente il 
mondo dei giochi di carte collezio- 
nabili con la strategia in tempo reale 
più classica. Dopo aver supplicato 
in vari modi il ToSo di risparmiarmi 
il supplizio di una recensione per un 
genere che mi esalta come trovare 



capo di cenere per come questo tito- 
lo ha saputo sorprendermi con una 
serie di doti che non mi sarei mai 
aspettato di trovare in un prodotto 
di questo genere (pwned, aggiungo 
io. ndToSo). 

IBRIDO LUDICO 

Battleforge è infatti un ibrido tra un 
gioco di carte collezionabili e uno 
strategico in tempo reale sulla falsa- 



OSSIBILE VARIARE IN MANIERA ECCEZIONALE 
LA PROPRIA CAPACITÀ OFFENSIVA E DIFENSII 
ANDANDO A CREARE MAZZI DALLE COMRINAZII 
PRESSOCHÉ INFINITE 



concorrente di FX Interactive, pun- 
ta a evolvere l'aspetto RPG delle 
unità gestibili da parte del giocato- 
re man mano che questi si cimenta 
in partite PvE o PvP. Il concetto ap- 
pena espresso evidenzia la prima 



esclusivamente con la connessio- 
ne a Internet attiva poiché i mazzi 
di carte del giocatore vengono sal- 
vati su un server centrale gestito da 



Gli scontri decisivi sono assoluta- 
mente spettacolari: un vero delirio di 
unità e magie che si sovrappongono 
in un'orgia di distruzione totale. 
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protezione degli Orb è essenziale 
vuole mantenere intatta la capacit 
produttiva della propria fazione. 
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assedi sono una delle parti più diver- 
ti del gioco: molte mappe permettono 
truire in punti predefiniti mura di cinta 
arabili al termine degli scontri più acca 
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FORGIARE COMBATTENTI 



Visto il numero esagerato di unità e le diverse combinazioni di 
tattiche, i ragazzi di EA Phenomic hanno ben pensato di dare 
al giocatore la possibilità di sperimentare in tutta calma la po- 
tenzialità di milizie e magie a propria disposizione. A questo 
scopo è stata creata la Forgia, un vero e proprio Battleground 
d'allenamento che permette di far entrare in azione tutte le car- 
te presenti nei propri mazzi e vedere come si comportano in 
combattimento contro i nemici presenti nel gioco, evocabili in 
tempo reale. 



Esistono anche magie 




yc 




? unità volanti rappresentano un 
el vantaggio se ci si accorge che 
nemico non può produrre arde 
balestrieri in tempo utile. 






- 


- 




b 


} 




L 


fV 




■ 


t 


■ 



è la scelta più indicata per mol- 
te situazioni: nonostante questo, 
è evidente che durante i match a 
squadre o in cooperativa la scelta 
di mazzi monocolore può rivelarsi 
vincente, a patto che ci si metta 
d'accordo prima. Anche i Battle- 
forge Point incassati in caso di 
vittoria sono importanti: è possibi- 
le investirli per potenziare le carte 
possedute o usarli come moneta 
di scambio all'interno del sistema 
d'aste presente nel gioco per com- 
prare carte particolarmente rare. 



GENERATORI E OBELISCHI 

Come avrete già capito, non 
esiste il concetto di micro mana- 
gement, visto che qualsiasi cosa 
viene evocata in base alle car- 
te a disposizione: la creazione di 



C'È SEMPRE UNA GERIR EQUIVALENZA DI POTENZIAI 
TRA UNITÀ MELEE, ARMI DA LANCIO E CARTE SPECI 
DEI QUATTRO ELEMENTI 



praticamente imme 



di cooldown possono condizio- 
narne l'utilizzo. A prescindere 



mite mura di cinta, ogni partita 
si basa sui canoni classici de- 
gli strategici fantasy: truppe^! 
fanteria in grado di fare nume- 
ro suddivise in unità melee e con 
armi da lancio si affiancano a 
creature dotate di abilità specia- 
li, come la possibilità di colpire 
dalla distanza o di entrare a con- 



:rte di pregio 



Come ben sanno molti appassionati di giochi di carte collezionabili, uno degli aspet- 
ti comunitari più divertenti non è solo il momento della partita ma anche la fitta rete 
di contrattazioni e mercatini a latere degli eventi dal vivo. Gli scambi sono all'ordi- 
ne del giorno ma anche aste in denaro sonante aiutano a pepare un ambiente in cui 
la cultura del mazzo imbattibile è importante come può essere l'equipaggiamento 
dei personaggi nei MMO più giocati. All'interno dell'interfaccia di gioco di Battlefor- 
ge sono presenti un'asta (non molto pratica in quanto a interfaccia, onestamente), una 
lobby di scambio e anche il marketplace ufficiale, dove è possibile acquistare con 
soldi veri carte da gioco potenziate da utilizzare immediatamente senza essere co- 
stretti a macinare partite su partite. L'acquisto delle carte, come l'assegnazione delle 
stesse alla fine di una partita vinta, è comunque casuale; è quindi impossibile pro- 
grammarsi il mazzo ideale. Anche i timori di un eccessivo sbilanciamento a favore dei 
giocatori danarosi sono in buona parte infondati, visto che le carte di base garanti- 
scono ampie possibilità tattiche e basta applicarsi con un po' di costanza sui server 
online per ottenere gli upgrade necessari a stare al passo con la concorrenza. 



La forgia è molto uti- 
I le per sperimentare 
a volontà gli effetti 
delle carte nuove e 
relativi upgrade. 



tatto per causare danni indicibili 
ai nemici. Anche se molti scena- 
ri PvE sono scriptati in quanto a 
obiettivi (difesa o conquista tem- 
porizzata di una zona, protezione 
di un personaggio e via discor- 
rendo) e quelli PvP prevedono il 
semplice annientamento dell'av- 
versario, una costante nell'ambito 
di ogni partita è la conquista dei 
generatori energetici il cui pos - 
sesso permette di avere moneta 
contante da investire nella cala- 
ta di una carta, sia che si tratti 
di unità o che si parli di abilità 
speciali. Insieme ai generato- 
ri è necessario controllare anche 
il maggior numero di Orb, delle 



teggia una sfera luminosa; una 
volta conquistato un monumento 
bisogna scegliere a quale ele- 
mento dedicarlo, un'operazione 
essenziale perché sblocca le car- 
te utilizzabili nel mazzo relative 
quell'elemento. Le battaglie per 
il possesso di generatori e mo- 
numenti sono la chiave per la 
vittoria in ogni partita, visto che 



ta di evocare in ogni momento e 
zona della mappa un intero eserc 
to spesso trasforma battaglie ben 



senza che il giocatore possa ten- 
tare di coordinarle con un minimo 
di coerenza. Anche una certa ri- 
petitività delle mappe dedicate 
al single player (anche se vera- 
mente ben congegnate in quanto 
a design di obiettivi) potrebbe far 
venire a noia il gioco a chi non ha 
intenzione di cimentarsi immedia- 



multiplayer, ch< 



supporto di EA che nel perio- 
do immediatamente successivo 
al lancio ha pubblicato numerose 
mappe e carte inedite, continuan- 
do ad affinare il bilanciamento di 
quelle già presenti. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



ìiudizio 



Il pregiudizio è una brutta bestia e Bat- 
tleforge è la perfetta dimostrazione di 
come sia possibile mescolare con gran- 
de intelligenza due generi per dar vita a 
un ibrido di qualità capace di dare un 
nuovo significato al concetto di RTS/ 
RPG. Molto ben rifinito tecnicamen- 
te e vario dal punto di vista strategico, 
Battleforge mostra il fianco a qual- 
che critica per un single player un po' 
ripetitivo e per battaglie di massa spet- 
tacolari ma a volte caotiche. A parte 
questo, un titolo a suo modo innovativo 
che merita di essere tenuto in alta con- 
siderazione da tutti i fan della strategia 
in tempo reale, soprattutto se appassio- 
nati di giochi di carte collezionabili. 



■ 



Varietà di formazioni schierabili 
Graficamente molto piacevole 

Scontri di massa a volte poco 

controllabili 

Il single player può diventare ripetitivo I 
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"l Boemia Interactive sanno rappresentare 
come nessun altro La guerra vera au PC" 
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MA ? : SIMUUUION E MILITARE DEFINITIVA 
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www.arrna2.com 
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__ www.braid-game.com 
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Chi riteneva che, nel nuovo millennio, I platform bidimensionali non avessero più nulla 
da dire dovrà velocemente e necessariamente rivedere le sue posizioni. 
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Dimentichiamo per un momen- 
to che i platform game "di 
grido" sono tutti tridimensio- 
nali, con personaggi pupazzosi e 
giocondi che sgambettano e saltel- 
lano allegramente in mondi dotati 
di una profondità tutta loro. Dimen- 
tichiamolo, e torniamo indietro di 
una ventina d'anni, quando i giochi 
di piattaforme erano sostanzial- 
mente di due tipi: gli "action" alla 
Super Mario Bros, dove precisio- 
ne e tempismo erano fondamentali 
per raggiungere la fine di ogni livel- 
lo, e i "puzzle" alla Manie Miner, 
dove era necessario ponderare at- 
tentamente ogni mossa e intuire il 
percorso corretto da compiere, in 



modo da raggiungere tutti gli in- 
granaggi e attivare i macchinari 
necessari ad aprirsi un varco ver- 
so la stanza successiva. Ora, con u 
piccolo sforzo di fantasia, cerchia- 
mo di unire idealmente questi due 
mondi contrapposti e di fare un bel 
balzo temporale fino ai giorni no- 
stri, senza abbandonare la vecchia 



moderno mette a disposizione non 
solo in termini di qualità pittorica 
eccezionale, ma anche sotto forma 
di effetti speciali e di post-proces- 
sing. Quello che avremo ottenuto, 
con un po' di ottimismo, sarà molto 
simile a Braid. 



BRAID È UNO SFOGGIO ECCEZIONALE DI GRAFICA, 

TECNICA, GAMEPLAY E LEVEL DESIGN, CHE METTERÀ 

A DURA PROVA LE VOSTRE ARDITA NEL "PRORLEM 

SOLVING" 



SOLO L'ABITO E VINTAGE 

Appena inizieremo a giocare, Braid 
ci riporterà all'infanzia. Tim, il 
nostro eroe super-deformed in giac- 



ravattma, duo muove 



soltanto a destra < 



picarsi su scale e reticoli 



interagire con lui, inizialmente, ba- 
steranno le quattro frecce della 
tastiera o i quatto pulsanti direzio- 
nali del pad, con l'aggiunta di un 
bottone per saltare. Se consideria- 



mo che per uccidere i nemici basta 
Braid saltargli in testa, il rischio di bolla- 

re questo gioco come "l'ennesimo 
giac- clone di Super Mario fuori tempo 
;rsi massimo" è alto. Per fortuna, basta 

altare premere Shift per accorgersi di una 
m- grande novità: Braid permette di 

ir "riavvolgere" il tempo come se fosse 

, ba- il tasto "rewind" di un videoregistra- 
a tore, ripristinando una situazione 

;zio- più favorevole quando gli eventi so- 

un no volti a nostro sfavore. Se finiamo 



in bocca a una l 




// primo livello si prende già la libertà di * \ 
proporre qualche enigma difficile. V^A 
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I puzzle vanno ricomposti ruotando e incastrando tra 
loro i tasselli raccolti. Occhio all'immagine! Potrebbe 
celare qualche particolare utile a risolvere un enigma. 




E CE ANCHE 
L'EDITOR! 



Come se non bastassero i livelli partoriti 
dalla mente malvagia di Jonathan Blow, 
Braid include anche un editor con cui è 
possibile dare a Tim nuovi enigmi con 
cui confrontarsi. Riuscirete a essere an- 
cora più crudeli e geniali del signor 
Blow? Per attivare l'editor, in ogni caso, 
è necessario creare un collegamen- 
to all'eseguibile del gioco "braid.exe" 
e aggiungere il parametro -editor, quin- 
di sarà possibile accedere ai "segreti" 
più intimi del gioco premendo il tasto 
F1 1. Da notare che, per poter modifica- 
re tutto in modo agevole, è necessario 
scaricare 11 MB di file di supporto dal 
sito del gioco, partendo da un link con- 
tenuto nel blog del programmatore. Lo 
riportiamo per aiutarvi: http://braid-ga- 
me.com/news/?p=576. 




Braid non si fa mancare davvero nulla, neanche qualche commovente citazione 
dei grandi classici del passato (e chi non individua questa, corra a nascondersi!). 



[Giudizio 

Esiste una sola parola per definire Braid, 
e questa parola è "capolavoro". Potrei 
davvero terminare qui il commento, vi- 
sto che qualsiasi altra frase sarebbe del 
tutto ridondante: è giusto però puntua- 
lizzare che non si tratta solo un ritorno 
nostalgico all'alba dei videogiochi, ma 
di un concentrato di strategia, riflessi e 
tempismo che non lascia scampo al gio- 
catore. In altre parole, quando si inizia 
bisogna portarlo a termine, fino a supe- 
rare l'ultimo enigma, fino a raccogliere 
l'ultima stellina, fino ad aver visto il fina- 
le. Uno sfoggio eccezionale di grafica, 
tecnica, gameplay e leve! design! 



re un portone cne, una volta aperto 



locemente per essere raggiunto: in 
questo caso, se la leva e il portone 
saranno colorati di viola, sarà pos- 
sibile tirare la leva, riavvolgere il 
tempo e attraversare il portone, do- 
po che il nostro clone avrà tirato 
nuovamente la stessa leva. 



pezzi aei puzzle nascosti nei vari 
livelli, per poi ricomporne le im- 
magini: questo ci servirà per avere 
accesso all'ultimo mondo e salvare 
la classica "principessa" che, in ur 
gioco del genere, non poteva dav- 



te e geniale: dovete proprio odiare 
questo genere di giochi per non ap- 
prezzarlo. 
Paolo Besser 
paolone@sprea.it 



TUTTI GLI ELEMENTI PRESENTI SULLO SCHERMO 
POSSONO ESSERE PARTE DELLA SOLUZIONE 



Enigmi fantasiosi, tosti, ma mai 

invalicabili. 

Grafica e sonoro piacevoli ed elaborati. 

Estremamente coinvolgente. 

Include anche un editor. 




CPU: ntel 3.0 GHz o AMD equivalente (Dual Core 2,4 GHz) _ ... . 
scheda video: ATI 9600/ Nvidia 6600 (ATI Serie X1600/Nvidia 7600) 
spazio su HD: 3 GB ■ connessione: Internet 



www.zenoclash.com 



sviluppatore: ACE Team ■ publisher: ACE Team 
distributore: Steam ■ multiplayer: Assente 
localizzazione: Assente ■ PREZZO INDICATIVO: € 
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L'opera prima degli ACE Team, un fps indipendente nella testa e nel cuore, dimostra a t 
che bastano pochi tocchi per innovare veramente un genere. E i giocatori ringraziano... 



Un paio di affermazioni si 
possono fare, come prelu- 
dio all'analisi del titolo di 
ACE team, quasi senza timore di 
essere smentiti: la prima è che Ze- 
no Clash ha molto da insegnare ai 
cosiddetti titoli tripla A, con parti- 
colare riferimento a quelli che ne 
hanno incrociato "incidentalmente" 
alcune caratteristiche di gameplay; 
la seconda è che sentiremo ancora 
parlare di questi sviluppatori cileni, 
capaci di centrare obiettivi davve- 
ro sorprendenti alla prima opera 
sul mercato. Se per la prima consi- 
derazione ci affidiamo a uno degli 



approfondimenti di queste pagi- 
ne, in merito alle possibilità future 
del piccolo studio possiamo trova- 
re conforto nei risultati commerciali 
più immediati, visto che al momen- 
to di andare in stampa ZC si colloca 
su Steam all'ottavo posto nella top 
ten delle vendite, unico esempio 
di videogioco indipendente in mez- 
zo a blockbuster come Left4Dead 
e Dawn of War II. Certo, bisogne- 
rà anche vedere per quanto tempo 
il titolo riuscirà a rimanere in una 



posizione tanto lusinghiera, ma di 
sicuro il risultato è già straordina- 
rio alla luce delle enormi differenze 



ZENO CLASH SI COLLOCA ALL'OTTAVO POSTO 

NELLA TOP TEN DI VENDITA SD STEAM, DNICO 

ESEMPIO DI VIDEOGIOCO INDIPENDENTE IN MEZZO A 

BLOCKBUSTER COME LEFT4DEAD E DAWN OF WAR II. 



in termini di budget. Sulla piatta- 
forma di digitai delivery di Valve, 
inoltre, fa specie la seconda posi- 
zione ancora occupata dal longevo 
Counter Strike Source, da sempre 
nella classifica delle vendite, qua- 
si a ricordare la "rivoluzionaria" 
impostazione produttiva sostenuta 
dai creatori di Half-Life, in grado di 
accogliere e valorizzare (anche eco- 



nomicamente) il meglio della scena 
modder e del mercato indipenden- 
te, oggi come ieri. Zeno Clash, però 
si è dimostrato una mosca bianca 
anche in questo ambito, soprattut- 
to per la volontà degli sviluppatori 
di concentrare su un'esperienza in 
single player la propria carica di 



nuova linfa alle dinamiche dei 



La parata è la prima forma di difesa utilizzata, ma 
si rivela presto insufficiente per controbilanciare ' 
azioni del nemico, paragonabili alle vostre. 





Quando un nemico è stordito, 
fargli molto male è una cosa I 
opportuna: una ginocchiata nei \ 
denti è il minimo che potete fare. 
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IMPARATE SIGNORI, 
IMPARATE... 

Il sistema di combattimento di Ze- 
no Clash, potenzialmente, è in grado 
di fare scuola anche nel contesto dei 
più famosi titoli in soggettiva: se pren- 
diamo in considerazione il recente 
Mirror's Edge di EA, con i suoi mecca- 
nismi per lo scontro ravvicinato, risulta 
evidente come una simile caratteristi- 
ca serva solo a rendere più frenetiche 
le corse sulla cima dei grattacieli, con 
poche e mal congegnate opzioni a di- 
sposizione del giocatore. Fatta salva 
l'impostazione semplice ma appropria- 
ta di alcuni titoli, da The Chronicles of 
Riddick a Condamned, passando per 
le atmosfere fantasy di Dark Messiah, 
molti altri prodotti beneficerebbero 
di un approccio ai combattimenti me- 
no "statico": se un nemico è forte con 
un'arma in mano, infatti, ciò non si- 
gnifica che debba rivelarsi un perfetto 
idiota una volta disarmato... Su questo 
particolare nodo del gameplay si do- 
vrebbe concentrare anche The Hunt, 
"survival-fps" di produzione russa, ma 
nulla si è più saputo sul rilascio del 
gioco al di fuori del mercato interno. 








Le armi bianche sono quelle 
implementate con minore 
fantasia, ma il loro uso è 
obbligatorio con i nemici più 
grandi, sensibili solo alla 
legge del randello. 



Ah, che bello l'amore! Daedra vi rac- 
conterà un sacco di cose utili, oltre I 
a difendervi con lo schioppo duran- \ 
te alcune porzioni di aameplav. 



UNA STORIA CILENA. 

Gli equilibri dell'industria mondiale, come alcuni di noi hanno imparato a proprie spe- 
se, si spostano oggi a grande velocità. Per questo, può darsi che in futuro si parli con 
più frequenza delle produzioni provenienti dal Cile, nonostante fino a questo momen- 
to siano mancate le occasioni: è in questo paese latino-americano che sono nati e 
lavorano gli sviluppatori di Zeno Clash, il cui nucleo principale è formato dai tre fra- 
telli Bordeu (le iniziali dei nomi compongono l'acronimo ACE), fondatori dello studio 
e capaci fin da subito di proporre corpose conversioni single player, come The Dark 
Conjunction per Quake 3 Arena. Nel 2003, un team arricchito da nuovi membri è già 
al lavoro su un sorta di prototipo di ZC , mai pubblicato e basato sul Jupiter System 
di Lithtech (l'engine proprietario dei Monolith, genitore del J. Extended di FEAR). Nel 
frattempo, il piccolo studio ha stretto rapporti con un'altra realtà videoludica cilena, 
Wanako Game, con la quale ha collaborato per parecchi casual game e per prodotti 
XBLA (i giochi arcade del servizio Live di Xbox 360), fra cui il vincitore di un "Game of 
the Year" sul portale IGN, Assault Heroes. 



moderni titoli in soggettivi 
dell'eccezionale rapporto 1 



e quanta, dunque, una simile ab- 
negazione andava premiata anche 
solo per propiziare un prodotto più 



generoso sotto il profilo della "quan- 
tità": se esistesse una mozione per 
chiedere agli ACE Team un mondo 



a patto che a governarlo ci siano le 
stesse, fulminanti logiche action di 
Zeno Clash. 

CUORE PUNK 

Per quanto l'interesse per Zeno 
Clash si concentri sulle sue pecu- 



prima persona, a i 



i dedicheremo 



il giusto spazio, l'impianto narrativo 
si è rivelato altrettanto interessante 
sia nei contenuti che nei meccani- 
smi scelti per raccontare la storia. 
Per una volta, tali risultati positivi 
non sono legati all'utilizzo di finali 
multipli o alla possibilità di sceglie- 
re il proprio destino, ma a un uso 
intelligente dei colpi di scena e dei 
flashback, così da dare al giocatore 
l'impressione di possedere consape- 
volezze "definitive" sulle vicende, 
per poi stupirlo nuovamente con 
nuovi e inaspettati sviluppi. Il perso 



PER UNA VOLI», LA RIUSCITA DELL IMPIANTO 

NARRATIVO NON È LEGATA A FINALI MULTIPLI 

ALLE SCELTE SUL PROPRIO DESTINO, MA A ON USO 

INTELLIGENTE DEI COLPI DI SCENA E DEI FLASHBACK. 



cresciuto tra le mura di cinta di un 
villaggio del tutto isolato dal mon- 
do fantastico di Zenozoik, insieme 
a decine di fratelli radunati sotto 
la volontà di uno strano creatore- 
padrone, chiamato Father Mother: 
coerentemente con l'ambientazione, 
di matrice dichiaratamente "punk", 
pulsioni anarcoidi spingono il pro- 
tagonista a "scardinare" regole e 
nozioni sulla sua realtà, combatten- 
do i propri simili e le creature che 
popolano il bizzarro universo creato 



In che modo, però, stavolta lo la- 
sciamo scoprire interamente a voi, 
perché ogni accadimento ha un suo 
preciso e inviolabile valore all'in- 
terno della trama, per come è stato 
collocato a livello temporale e per 
la sua intrinseca carica simboli- 
ca, in una storia densa di riflessioni 
particolarmente profonde. Come i 
migliori musical sanno fare, però 
(se mi permettete l'ardito parago- 
ne), Zeno Clash si propone in modo 
leggero anche a chi non interessa la 
sua potenziale carica "esistenziali- 



ta , attraverso stacca 



troppo lunghi e quasi sempre af 
dati ai personaggi che incontren 
lungo le strade di Zenozoik, cor 
quali dialogherete "automatican 



la vostra fedele compagna Dae 
(che vi darà una mano anche i 
scontri). Da miseri ibridi della 
tura a semi-Dei con il pallino i 



leria di figure presenti nel gioco 
riporta alla mente alcuni fumet- 
ti fanta-apocalittici degli anni '80, 
pubblicati su riviste di culto come 
la francese Metal Hurlant, oppure 
geniali invenzioni create da Hayao 
Miyazaki nei suoi anime di culto. 

FARE A BOTTE È UN'ARTE. 

Quando uno sviluppatore promette 
per il proprio fps un rivoluziona- 
rio sistema di "melee combat", la 
prudenza non è mai abbastanza: 
troppe volte la questione è stata ri- 
solta con meccaniche sequenze di 
attacchi e parate, noiose fino alla 



Gli scontri con i boss sono piuttosto divertenti, anche 
perché sono conditi da valide idee di sceneggiatura. 





te, accostando questo elemen- 
i gameplay ad altri ritenuti più 



volta, invece, l'obiettivo si può 
; centrato, nonostante qualche 
:olo difetto, grazie alla capaci- 
iegli ACE Team di guardare al 
lorama videoludico senza precon- 
ti legati ai generi. In particolare, 
te fra le caratteristiche vincen- 
el sistema di combattimento di 
sono state mutuate dai moderni 



tra calci volanti e devastanti gomita 
te in testa, realizzabili con l'ausilio 
dei tre pulsanti del mouse e dei 



Per applicare questo sistema a ogni 



tamente ripensato I uso delle armi 
a distanza, concepite in modo da 
integrare il ricorso ai pugni senza r 
sultare troppo invasive: tra balestre 



TRA BALESTRE E SPARA-PETARDI, PASSANDO PER 

PISTOLE E FOCILI OTILI MA POCO POTENTI, LE ARMI 

SONO CALIBRATE PER CONSENTIRE AGU AVVERSARI 

UN'IMPROVVISA AZIONE DI RIVALSA. 



itardi, passando pe 



come bastoni e simili, e di 



della potenza e » 




Alcuni strage richiedono un 
minimo di ragionamento, 
ma gli enigmi sono quasi 
sempre intuitivi. L'atmosfe- 
ra, però, non manca mai. 



film Dark Crystal di Jim Hensc 
in questa sede non possiamo ' 
confermare la bontà dei risulti 



scandita con stage, qualche semp 
ce enigma e spettacolari scontri e 



:he qui siamo nel territo- 



SALI I GRADINI DELLA TORRE... E MUORI. 

L'unica modalità extra, denominata "Tower", mette ancora più in luce l'anima da pi 
duro di Zeno Clash, se mai ci fossero stati dei dubbi in proposito. Procedendo attra 
i 19 capitoli della campagna single player vengono sbloccati i diversi piani della e 
zione, corrispondenti a innalzamenti progressivi del livello di sfida: dagli incontri e 
pochi e deboli contendenti fino al confronto con boss assortiti, sarete chiamati a m 
re in pratica tutte le peculiari abilità imparate nel corso dello story mode, a mani n 
con le armi in pugno. In questo ambito, in particolare, è possibile ammirare il buon 
portamento delle intelligenze artificiali, in grado di rendere un vero inferno la cima 
Torre, anche se un'opzione multiplayer competitiva (fuori portata in termini di carie 
e il team ha più volte sottolineato) avrebbe ottenuto risultati di tutt'altr 
ntare le ottime potenzialità di un'eventuale modalità cooperativa. 






La trama di Zeno Clash è 
colma di dettagli simbolici, 
■ in parte ispirati alla m'itolo 
r già e alle fiabe più antiche. 
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I PUGNI DI GATH, CONTRO TUTTO E TUTTI. 

Il combattimento in Zeno Clash è basato su piccoli dettagli, concatenati insieme per 
costruire un sistema di buona complessità. Con la pressione del tasto "azione" la 
visuale si blocca su un nemico, e con lo stesso comando è possibile selezionare i ber- 
sagli più vicini: a questo punto si è liberi di colpire con colpi veloci (pulsante sinistro 
del mouse) e con attacchi caricati (pulsante destro), oppure si può cercare di schiva- 
re lateralmente i fendenti dell'avversario, con i tasti di movimento. Quando il nemico è 
sufficientemente spossato, si può procedere a mosse speciali semplicemente muoven- 
do Ghat in avanti e cliccando sui tasti del mouse con una particolare sequenza (la più 
devastante è composta da tre attacchi leggeri e uno pesante), mentre nei momenti più 
difficili è bene ricorrere a una delle potenti combo apprese nei tutorial (da una maestro 
molto particolare...), non troppo facili da mettere in pratica nelle fasi più concitate, no- 
nostante l'apparente semplicità. Premendo nuovamente il tasto azione, invece, si passa 
al controllo delle armi da fuoco, sempre che ne possediate una: per usarle è neces- 
sario servirsi di entrambi i pulsanti del mouse, cercando di posizionarsi lontano dai 
nemici. Per quanto Ghat si dimostri una scheggia nella corsa, però, ci sarà sempre un 
brutto ceffo pronto a disarmarlo, magari prendendolo alle spalle. Vigliacco! 



Alcuni scenari sono di grande bellezza, non c'è che dire. 
Da sempre, sono i fondatori di ACE Team, i fratelli Bordeu, 
a occuparsi del design di personaggi e ambienti. 




Il cubo di Rubik, 
in possesso di 
questo partico- 
lare "sovrano", è 
l'unico elemento 
della nostra 
realtà a entrare 
nel mondo di 
Zenozoik. 




I FRATELLI DI GHAT SI MUOVONO SUL CAMPO CON 

BUONA PADRONANZA, VALOTANDO IN OGNI MOMENTO 

SE TENTARE L'ASSALTO RERSAGUARVI SULLA 

DISTANZA. 
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"decorare" l'impianto grafico con 
tutte le finezze dell'ultima versio- 
ne commerciale del Source Engine 
(quella di Half-Life: Episode Two, 
per capirci, con motion blur e raf- 
finati effetti volumetrici), anche 
se quello che conta veramente è 
lo stile adottato per gli scenari e 
i personaggi, in grado di risolvere 
le locazioni con forme "morbi- 



appagando l'occhio del giocato- 
re senza pesare troppo sulla GPU. 
Le animazioni, tante e ben fatte, 
riescono a rappresentare con ef- 
ficacia le numerose opzioni per 
il combattimento, supportate da 



una IA programmata con succes- 
so: a parte alcuni contendenti "di 
contorno", guidati da routine piut 
tosto semplici, i fratelli di Ghat 



mi 



ami 



padronanza e sono in grado di va 
lutare in ogni momento se tentar 



- ... 


Queste enormi creature, che sembrano un in- 
crocio tra un pachiderma e un dinosauro, sono 1 
una specie di marchio di fabbrica di Zeno Clash. M 



assalto o bersagliar 



superiorità numerica. Il risulta- 
to di queste azioni "ragionate", tré 
balzi felini e tattici ripiegamenti, 
è che per prendere a calci nel se- 
dere i nemici (letteralmente) non 
bisogna servirsi della loro stupiditi 
digitale, come spesso capita, ben- 
sì di una buona scelta di tempo tr; 
un colpo di fucile e una martella- 
ta sulle gengive. Naturalmente, il 
giudizio sostanzialmente positivo 
sui vari comparti, a cui aggiungia- 
mo il gradimento per un ispirato 
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fi 




liudizio 



Il gioco indipendente degli ACE Team 
è finalmente tra a noi: traendo lin- 
fa dalla creatività tipica dei modder, il 
gameplay di Zeno Clash presenta un 
sistema di combattimento efficace e 
inusuale, pur con qualche imperfe- 
zione. Per una volta, le armi in pugno 
sono implementate in funzione degli 
scontri ravvicinati, grazie a un'appro- 
priata lAea meccaniche poco gentili 
con chi imbraccia fucili e pistole. An- 
che le qualità grafiche del Source si 
dimostrano apprezzabili e ben amal- 
gamate con il peculiare design "curvo" 
del mondo di Zenozoik, mentre una 
trama intrigante e desueta completa il 
quadro di un prodotto riuscito. 



ma anche nella recitazione degli 
attori), è condizionato anche dal 
prezzo con cui gli ACE Team han- 
no deciso di esordire sul mercato, 
nella speranza di un accesso più 
largo possibile alla loro opera. Il 
nostro entusiasmo appare però de 
tutto legittimato dalla presenza, 



Trama profonda e scenari evocativi 
Sistema di combattimento riuscito. 

... A parte qualche sbavatura nel 

meccanismo di Lock-On. 

Troppo breve, come molte cose belli 



. 



to dalla presenza 



i e sugli scattai 



osamente scaden- 
ezzi esorbitanti, 



i a una strumenta 



costruzione dell'hype. 
Mario Baccigalupi 
Baccigalupi@Hotmail.com 
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Photoshop 
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PHOTOSHOP 

EFFETTI SPECIALI 
€8,90 



Photoshop è un pro- 
gramma che offre tal- 
mente tante funzioni 
da rendere un testo 
generico insufficiente 
a trattarle tutte. 
Questo volume è 
dedicato a uno fra 
gli aspetti più spet- 
tacolari e utilizzati 
del pacchetto: gli 
effetti speciali! Se 
volete scoprire come 
diventare dei maestri 
nell'uso dei filtri, non 
esistate e fate vostro 
questo fantastico 
volume! 



MUSICA 
DIGITALE 
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Un volume intera- 
mente a colori che 
spiega come creare 
musica, a livello 
amatoriale o profes- 
sionale, utilizzando il 
proprio PC e la quarta 
versione del famo- 
sissimo software 
Cubase! 



CUBASE 4 'Acquista»*» 
3 o più Ht>«' 
le spese postali 
k sono gratuite! 
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MUSICA DIGITALE 
€ 1 2,90 
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FOTOGRAFIA DIGITALE INQUADRA E SCATTA 





trucchi degli esper- 
ti per ottenere il 
massimo dall'ultimo 
sistema operativo di 
Microsoft raccolti in 
un unico, imperdibile 
libro che un vero ap- 
passionato non può 
lasciarsi scappare per 
nessun motivo! 
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SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD 
a €89,00 

comprese le spese 
postali! 
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Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 

Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di €2,90 
Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di € 7,00 

SUPER OFFERTA! SE ACQUISTI TRE PIÙ TITOLI LE SPESE POSTALI SONO GRATUITE! 

SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: p 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata J 

~2 Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 5 

Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI | 

Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. | 
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(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



Nome e Cognome del Titolare 



Data 



Firma del titolare_ 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Uni- 
co Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51, è il Titolare del trattamento dei dati personali che ven- 
gono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. 
Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti 
previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Infor- 
mativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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I CPU: Single Core 3 GHZ (Dual Core 2.6 GHz) ■ RAM: i uti [Z lib) 

I scheda video: Ali Radeon X700/Nvidia GeForce 6600 (Ali Radeon 2600/nVidia GeForce 8600) 

I SPAZIO SU HD: 7 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



I sviluppatore: Bethesda Softworks _ . _^.._. _.._ 
I distributore: Microsoft Live! ■ multiplayer: Assente 
I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 12 
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Dopo l'Alaska virtuale e un'acciaieria dismessa causa conflitto nucleare 
in quel di Pittsburgh, si chiude il ciclo delle mini espansioni per Fallout 3. 
E si torna in grande stile a Washington D.C. 



Non ci sono dubbi: il suc- 
cesso di Fallout 3 è stato 
eccezionale e la bravura dei 
Bethesda ha dato pochi spunti a 
eventuali detrattori. RPG e FPS so- 
no stati fusi in un prodotto vasto, 
complesso ma anche alla portata 
di tutti. Dopo aver spolpato il giocc 
in versione originale, gli appassio- 
nati hanno avuto la possibilità di 
tornare nelle lande devastate dal- 



li, ma anche per merito di un paio 
di espansioni ufficiali che abbiamo 
avuto modo di recensire nei mesi 
scorsi. Operation Anchorage (ap- 
pena sufficiente) ci ha esaltati solo 
per le ricompense finali metten- 
do in mostra una linearità che non 
appartiene alle corde del gioco ori- 



ginale, t andata meglio ce 
(discreto) che ha segnato i 



ira RPG condita da sani in- 



l'olocausto nucleare nor 
alla produzione di mod . 



i solo grazie terrogativ 



PER POTER AFFRONTARE QUEST'ESPANSIONE È 

NECESSARIO AVER GIÀ COMPLETATO LA MAIN QUEST 

DEL GIOCO ORIGINALE 



perquisa dei cadaveri che tanto pia- 



ce ai voi looter da poltrona. 
Ora tocca a Broken Steel chiudere 
conto, dando una nuova interpreta- 
zione al finale di questo ottimo tito 

SPOILER INSIDE 

A differenza dei suoi predecessori, 
Broken Steel parte da un presup- 
posto molto semplice: per poter 



affrontare quest'espansione è ne- 
cessario aver già completato la main 
quest del gioco originale. Scaricarlo 
e installarlo prima di aver raggiun- 
to uno qualsiasi dei finali di "Take 
it Back" in Fallout 3 non servirà a 
nulla visto che proprio l'aver visto 
la fine del gioco farà da presup- 



iaccogliere un lesto Loti in un. 
Ielle basi dell'Enclave è l'obiet 
"ivo primario del giocatore. 



I soldati dell'Ei 
tore portai'' 






Review 
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IL TRENO DELLE CONSEGUENZE 
[SPOILER INSIDE] 

I Uno degli aspetti più interessanti di Fallout 3 riguarda le conseguenze delle azioni del 
I giocatore all'interno del mondo virtuale di gioco. Comportamenti positivi aumentano il 
Karma e portano vantaggi nel momento in cui chiediamo aiuto a personaggi di allinea- 
mento positivo. Questo aspetto sarà tanto più evidente nel momento in cui rigiocheremo 
l'ultima missione del prodotto originale, Take it back!. La decisione se attivare o no il 
purificatore avrà ampie ripercussioni su quanto accadrà nel corso delle missioni del- 
l'espansione, visto che si inizierà a notare un cambiamento delle condizioni di vita 
all'interno della zona contaminata. Un'ulteriore conferma delle qualità RPG di questo 
ottimo prodotto, che rende Broken Steel l'espansione più organica del trittico in rela- 
zione alla trama ideata da Bethesda. 
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le nene missioni preceaenii: ira 
supermutanti cattivissimi e mem- 
bri dell'Enclave ultracorazzati, vi 
possiamo garantire che ci sarà pa- 
recchio da sudare anche dopo aver 
portato al massimo le proprie ca- 
pacità e ottenuto le armi migliori 
in circolazione, comprese quel- 
le presenti nelle due espansioni 



finire le main quest e un paio per 
quanto riguarda le side quest porte- 
ranno a girovagare parecchio per le 
Wasteland per sperimentare nuovi 
giocattoli. Per i soliti 800 Microsoft 
Points il gioco vale la candela? 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



mini avventura. In realtà, non ci so- 
no stravolgimenti di sorta al filone 
narrativo principale: la Fratellanza 
dell'Acciaio e l'Enclave continuano 
a darsela di santa ragione per il con- 
trollo delle Wasteland e il giocatore 
avrà la possibilità di lavorare ancora 
per i primi a discapito dei secon- 
di a prescindere dall'allineamento 
morale tenuto durante la campa- 
gna originale. Partendo da questi 
presupposti, ci sarà spazio per una 
serie di missioni primarie e opzio- 
nali: le prime ci vedranno impegnati 
nel recupero di un componente 
per un'arma da usare in occasio- 
ne dell'attacco vero e proprio che si 
svilupperà nella zona sudoccidenta- 
le delle Wasteland, ovvero una base 
militare in disuso divenuta il bunker 
dell'Enclave dopo quanto accadu- 
to nel gioco originale. Le seconde 
saranno missioni di scorta a perso- 



piuttosto remunerative. 

NATURALE PROSECUZIONE 

Com'è facile intuire dall'ambien- 
tazione, Broken Steel ripropone 
esattamente il concept di The 



PITT, ovvero l'esplorazione di nuo- 
ve zone realizzate appositamente 
(all'aria aperta o sotterranee) e una 
serie di incontri scriptati mescola- 
ti al contesto di eventi e personaggi 
presenti nel gioco originale. Co- 
me detto nell'introduzione, questo 
aspetto tranquillizzerà gli appas- 
sionati identificando BS come la 



naturale prosec 



do anche un'importante decisione 
in grado di condizionare il nostro 
allineamento morale e i rappor- 
ti con le due fazioni più potenti del 
gioco. La vera novità è tuttavia rap- 
presentata dall'innalzamento del 
cap limit: dal ventesimo si pas- 
sa al trentesimo livello. Una scelta 
apprezzabile perché permette di 
sviluppare al massimo le abilità su 
cui ci si concentra durante la fase 
iniziale dell'avventura. A mettere 
alla prova nostri poteri trovere- 
mo una serie di creature inedite o 



voluzioni di qi 



tolo molto più d ittici le degli altri: 
l'arrivo di nuove armi è infatti com- 
pensato dalla presenza di nuove 
creature (umani, mutanti, ani- 
mali) decisamente più coriacee 
da stendere anche dopo essersi 
equipaggiati a dovere; logica con- 



Giudizio 



inalzamento del cac 



imit che altrimenti 



ameplay a fa 



del giocatore. 



NUOVI GIOCATTOLI 



utto come pre> 



isto per quan- 
ocabilità dunqi 



e grosse sorprese non arrivano 
nemmeno negli altri settori: tecni- 
camente il gioco è esattamente lo 
stesso visto in azione qualche mese 



segue fedelmente la qualità e lo sti- 
le grafico visti in azione ad ottobre 
2008. Anche la longevità riflette i 
canoni stabiliti dalle due espansioni 
precedenti nonostante l'evidente in- 
nalzamento del livello di difficoltà: 



TRA SUPERMUTANTI CATTIVISSIMI E MEMBRI 

DELL ENCLAVE ULTRACURAZZATI, PDSSIAMO 

GARANTIRVI CHE CI SARÀ PARECCHIU DA SUDARE 



Broken Steel è la conferma di come 
non serva inventarsi evoluzioni o cambi 
di ambientazione particolari per realiz- 
zare un'espansione di qualità. Oltre ai 
contenuti ampiamente in linea con le 
aspettative, la vera novità è rappresenta- 
ta dall'innalzamento del cap limit che, in 
concomitanza con una notevole difficol- 
tà delle missioni proposte, rende Broken 
Steel l'espansione migliore del tritti- 
co proposto finora da Bethesda. Solo la 
longevità ridotta e qualche occasionale 
baco rappresentano l'unico vero difetto 
da contestare a questa espansione che, 
per il modo in cui si aggancia alla storia 
principale e la sfida proposta, merita più 
delle altre di essere giocata a fondo. 

Dieci livelli in più da macinare 
Armi e creature inedite 

m Sei ore e tutti a nanna 
Qualche baco qua e là 
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Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 68.00 



Risparmio totale Euro 34,70 pari al 

33,79% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 9 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,23 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 72.00 € 77.00 




Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 5,54 




Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25.02% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
%/ Sconto del 33.79%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/07/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 




X-Men: Wolverìne: caso più unico che raro in cui il gioco è più bello del film. 



Chi non ha mai pensato a quanto 
sarebbe una figata avere dei su- 
per poteri? Quando ero piccolo 
eru convinto di poter correre più velo- 
ce di ogni altro... ma ne ero convinto 
proprio, eh? Mi mettevo sulla linea 
di partenza assieme ai miei amichet- 
ti e al via scattavo come un fulmine, 
a volte vincevo e allora avevo i super 
poteri, altre volte perdevo e allora non 
avevo voglia di usarli. Facile. 
Col passare degli anni ho scoperto di 
nvere davvero dei poteri speciali. Cer- 



Wolverine ovviamente è un'altra co- 
sa: il figlio del commissario Basettoni 
non solo si rigenera a vista d'occhio, 
non solo gli escono le ossa dalle ma- 
ni, ma è incredibilmente più longevo 
di chiunque altro. Basti pensare che è 
nato ai primi dell'800 e non gli si da- 



L'IMPATTO ESTETICO PROPOSTO DA X-MEN: 
LE ORIGINI - WOLVERÌNE È GENERALMENTE MOLTO 



HI 'HI 



gioco, però, mi sono reso conto di 
avere per le mani qualcosa di ben piì 
che decoroso, un titolo che poteva ri- 
sultare addirittura godibile. 
Prima di passare alla classificazione 
del genere di gioco, ci tengo a sotto- 
lineare che questo è uno dei pochi 
tie-in in circolazione che risultano 
migliori della controparte cinemato- 



colti in una barra che indica quanto 
ci manca al raggiungimento del livel- 
lo successivo. Una volta raggiunto il 
nuovo livello, viene elargito un bonus 
da assegnare ad alcune voci della ca- 
tegoria "abilità"; bisogna dire che 




Ammazzando gente si ottiene una specie di mana che si accumuia in una barra 
posta sotto quella dell'energia. Serve per fare far i botti ai nemici. 



Review 



Le scene spettacolari non mancano mai. 
Giusto per capirci, questo non è un filmato. 




tanto cattivo ma in 
fondo è sufficiente 
zompargli in testa per 
fargli un male boia. 



ÌGiudizio 

Sono rimasto piacevolmente sor- 
preso da Wolverine: tecnicamente è 
valido, lungo quanto basta perché ci 
si convinca di aver speso bene i pro- 
pri soldi, e divertente abbastanza 
perché non manchi mai il desiderio 
di continuare. Certo, la perfezione 
è lontana-, premere migliaia dì vol- 
te i tasti, per quanto le mosse siano 
varie, può portare a un po' di sco- 
ramento, e la difficoltà generale a 
livello medio è troppo bassa, il che 
porta a volte scarsa soddisfazione 
nel raggiungimento degli obiettivi. 
Peccato infine per la totale assenza 
di una modalità multiplayer: un co- 
op lo potevano pure infilare. 



enza. Non è il massimo anche la 
varietà dei nemici proposti. Ah, al 
protagonista a volte spunta la 
canottiera... misteri. 
Raffaele Sogni 

raffo@sprea.it 



Divertente 
Ben realizzato 
C'è Wolverine 

Un po' troppo ripetitivo 




I sviluppatore: Valve Software ■ publisher: Valve Software 

! distributore: Valve Software(Steam)/Electronic Arts Retail ■ multiplayer: LAN, Internet 

I LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: € 29.90 
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Dopo essere riusciti a fuggire e aver impersonato gli zombie nella modalità Versus, 
è giunto il momento di sopravvivere veramente... 

WGiudizio 



Il successo di Left 4 Dead è sta- 
to sicuramente uno degli aspetti 
più interessanti della trascorsa 
stagione invernale, e il titolo ha su- 
perato abbondantemente i quattro 
milioni di copie vendute in versione 
Source e Xbox 360. Anticipando di 
un mese il TGM After di questo tito- 
lo, ci troviamo oggi a parlare di una 
serie di novità che in queste setti- 
mane hanno investito il gioco Valve 
dedicato ai non morti più veloci di 
sempre. La novità più interessan- 
te riguarda la pubblicazione di un 
pacchetto di aggiornamenti che ha 
portato all'attenzione dei giocatori 
una nuova modalità, chiamata Survi- 
vor, che si configura come una vera 
e propria corsa contro il tempo in 




cui il gruppo di sopravvissuti è chia- 
mato a gareggiare contro se steso 
andando a comporre una vera e pro- 
pria ladder di tempi. Si gioca sulla 
versione, modificata per impedire 
ai giocatori una qualsiasi via di fu- 
ga, di quindici porzioni di scenario 
delle mappe originali. I survivor non 
possono accedere alle safehouse ma 
solo rifornirsi di munizioni e medikit 
n appositi punti nei momenti di 
pausa tra un'ondata e l'altra. 
Proprio il concetto di ondata fa il 
suo ingresso in questa nuova mo- 
dalità di gioco per L4D: se nelle 
due originali il gruppo aveva il sem- 
plice scopo di attraversare un'area 
ben definita per andare da una Sa- 
fehouse all'altra cercando di portare 
in salvo la pelle, 
nel Survival mode 
l'obiettivo è quello 
di cercare di resi- 
stere il più a lungo 
possibile all'inter- 
no di una zona di 
dimensioni ristret- 
te, sopravvivendo 
ad assalti di inten- 
sità crescente. Per 
farlo è necessa- 
ria una capacità di 
coordinazione su- 
periore rispetto al 



passato visto che le possibilità di 
muoversi o nascondersi sono mol- 
to limitate e, in spazi così ristretti, è 
molto facile spararsi addosso. L'in- 
terfaccia è stata opportunamente 
modificata raffigurando nella parte 
alta dello schermo un grosso oro- 
logio che scandisce il passare del 
tempo in relazione alla miglior pre- 
stazione della squadra. Il gameplay, 
com'è facile intuire, cambia radical- 
mente rispetto al passato: la tecnica 
più gettonata consiste nel trovare 
il punto più facilmente difendibile 
e presidiarlo al meglio delle pro- 
prie possibilità. In genere si tratta 
di luoghi sopraelevati o con pochi 
accessi, che possano essere tenu- 
ti sotto tiro da almeno un paio di 
membri del gruppo: ad aiutare i 
giocatori nell'impresa troviamo la 
disponibilità di taniche di benzina 
e bombole di gas, da posizionare 
in punti strategici dello scenario e 
pronte per essere fatte esplodere 
quando la pressione inizia a farsi 
insopportabile. Questo, e le novità 
introdotte dalle mappe modifica- 
te e uno scenario completamente 
nuovo creato apposta per questa 
modalità, basta a giustificare un 
eventuale acquisto ritardato? 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



Vale la pena comprare ora L4D? 
Assolutamente sì. Il Survival Mo- 
de rappresenta un salto di qualità 
piuttosto importante, al punto da 
far considerare il gioco come de- 
gno di attenzione da parte di chi lo 
aveva trascurato in prima battuta. 
L'unico difetto è la scarsa com- 
plessità tattica di questa modalità, 
che obbliga a trovare un punto e 
a difenderlo a oltranza senza par- 
ticolari variazioni sul tema che in 
alcuni scenari mal si sposa con 
orde di zombie che vanno giù al 
primo colpo e la cui velocità non 
può essere compensata dalla mo- 
bilità dei giocatori. In ogni caso si 
tratta di una piacevole aggiunta di 
cui valuteremo l'impatto globale 
nel TGM After del mese prossimo. 



Modalità tutta nuova 
Una mappa inedita 
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RAM: 1 GB (2 GB) 

scheda video: Radeon X1300/GeForce 6600 128 MB 
spazio su HD: 6 GB ■ connessione: nessuna 



! sviluppatore: Team 17 ■ publisher: Codemasters 
I distributore: Leader ■ multiplayer: Assente 

I LOCALIZZAZIONE: Sottotitoli ■ PREZZO INDICATIVO: " 
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Prendete un brand dal passato epico e datelo in mano a una software house 
dal passato altrettanto epico, verrà fuori certamente un gioco epico! 
Ma chi ha mai detto che l'epica si possa sommare? 



Innanzitutto una doverosa pre- 
messa. Noi avventurieri siamo 
anziani e un po' caduchi, dediti 
a ritrovarci in bocciofile e circolini, 
per quanto virtuali, e a parlare sem- 
pre dei bei tempi andati di Monkey 
Island e di quanto fosse geniale - e 
mai gretto - l'umorismo boccacce- 
sco di Al Lowe. Dato che bisogna 
sempre avere riguardo per i vecchi, 
soprattutto quando sono un po' "rin 
co" come noi, occorre anche fare 



i attenzione a quello i 



dato da giocare, perché 



so subito: se la saga di Leisure Suit 
Larry rievoca in voi qualche bellis- 
simo ricordo, tenetevelo ben stretto 
e non rovinatelo per sempre 
con la lettura delle righe che 
seguono. Incollate que- 
ste due pagine e fate finta 
che non siano mai esi- 
stite e, soprattutto, non 
fatevi venire in mente di 
provare Box Office Bust su 
alcuna piattaforma, neppu- 
re se dovesse uscirne una 
demo. Potreste restarci 
secchi. Se, invece, ve- 
der demolito un mito fin 
dalle fondamenta non 
vi dispiace, andate pure 



BOX OFFICE BUST NON CONDIVIDE NULLA CON LA 

GLOBIOSA SEDIE Bl COI PORTA IL NOME, NEANCHE 

IL SENSO DELL UMORISMO 









Questo simpatico 
ragazzone è il 
"nuovo Larry"! 
Non è entusia- 
smante? No, eh.., 
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Ecco ciò che è rimasto del "vecchio" Larry! 



Review 



La nostra camera cinematografica comin- 
cerà dal gradino più basso della scala so- 
ciale: l'addetto alla rimozione dei graffiti. 





YT 



Doppiaggio 
d'eccezione 

L'aspetto più intrigante di Box Office Bust 
è il "cast" assunto da Codemasters per 
il doppiaggio. Prevede infatti una nutrita 
serie di attori e attrici americani, alcuni 
dei quali balzati più volte agli onori delle 
cronache. Tra gli altri, ricordiamo Jeffrey 
Tambor (Arrested Development), Da- 
ve Atell (Insomniac), Shannon Elizabeth 
(American Pie), Peter Graves (Mission 
Impossible), Jay Mohr (Ghost Whisperer), 
Patrick Warburton (Get Smart), Artie Lan- 
ge (Howard Stern Radio Show), Carmen 
Electra (Baywatch e dozzine di altre co- 
se). Uno spreco di risorse che potevano 
essere impiegate per migliorare il resto 
del gioco? 




Le bellezze, almeno quelle, 
non mancano. Ma le battute 
sono davvero scontatissime. 



Per salvare, è necessario tornare al proprio 
camper e... usare la tazza del cesso. Che sia \ 
una raffinata metafora per dirci altro? 



a imo' di sandbox come in GTA e 
in Bui ly, ma devono aver pensato 
che Larry Loveage così tozzo, con 
il nasone e con l'acconciatura che 
prometteva un'alopecia incipien- 
te, proprio non andava bene. E così 
lo hanno stravolto, trasformando- 
lo in un fighetto strafottente con 
una chioma degna di Leonardo Di 
Caprio. Venuta dunque meno la so- 
miglianza fisica con il più celebre 
zio Larry Laffer, a conti fatti l'uni- 
ca cosa che ormai legava Magna 
Cum Laude con le storiche avven- 
ture precedenti, è lecito chiedersi 
cosa c'entri questo Box Office Bust 
con cosucce come "Love for Sail", 
"Passionate Patti in Pursuit of the 
Pulsating Pectorals" e così via, a 
parte ovviamente le prime tre pa- 
role del titolo. Già, perché della 
vecchia saga non è rimasto assolu- 
tamente niente. Beh, sì, il povero 
Laffer ormai è ridotto a poco più di 
un ricco pappone a capo di un im- 
pero del porno (e mica tanto), ma 
perfino il suo modello tridimen- 
sionale, in qualche modo, sembra 



SANDBOX SBOCCATA 

Ora che abbiamo chiarito di cosa 
NON si tratti, vediamo di descri- 
vere cosa c'è di buono in questo 
gioco. Allora, dicevo... Vediamo... 
Dunque... Ehm... Sì, ok, limitia- 
moci a descrivere il gioco e basta. 
Nei panni di Larry Loveage, dopo 



na plastica, vernarne 



più imbarazzanti incarichi che siano 
mai stati assegnati al protagonista 
di un videogioco, dobbiamo sventare 
un tentativo di "takeover" da par- 
te del solito, prevedibile cattivone di 
turno. Nel farlo, ci muoviamo libe- 
ramente negli studios (e sui set di 
alcuni "classici" del cinema, oppor- 
tunamente riveduti e corretti), e ci 
ritroviamo ad affrontare piattaforme 
su cui saltare, oggetti da trasporta- 
re da una parte all'altra, minigiochi 



gio". Il tutto, naturalmente, condito 
da dozzine di giunoniche bellezze 
che ammiccano al sesso senza mo- 



da un linguaggio talmente scurri- 
le e sboccato che in molte occasioni 
dà perfino fastidio. Insomma, in al- 
tre parole, un altro gioco sullo stile 
di Magna Cum Laude, ma peggiore. 



Molto peggiore: non e rimasto asso- 
lutamente niente di divertente per 
chiunque abbia già compiuto il suo 
ventesimo compleanno e, ne sia- 
mo certi, i sedicenni di oggi hanno 
mezzi molto più diretti e accessibi- 
li, mentre le battute di questo gioco 
non farebbero ridere neanche un te- 
schio. Aggiungiamo un sistema di 
gestione delle telecamere poco pre- 
ciso e un gameplay spesso noioso, 
e avremo ottenuto il capolavoro. Sì, 
insomma, sardonicamente parlando. 
Paolo Besser 
paolone@sprea.it 



Wiudizio 

Box Office Bust riesce a segnare il defi- 
nitivo tracollo di due grandi nomi, quello 
della serie Leisure Suit Larry e quello del 
Team 1 7 che, a onor del vero, negli ul- 
timi anni non aveva prodotto più nulla 
di memorabile. Questo lavoro, invece, 
probabilmente lo è, ma non nel senso 
che tutti speravamo. Arcade futile e po- 
co ispirato, che puzza troppo di "vorrei 
ma non posso", sexy come un paio di 
pantofole bucate, divertente come il ta- 
glio delle unghie e sboccato come uno 
scaricatore di porto, Box Office Bust fa 
seriamente rimpiangere l'umorismo di 
Al Lowe (che, lo ricordiamo, non c'en- 
tra niente!) e ci fa auspicare un ritorno al 
"vecchio stile". 



3rafica gioconda e tutto sommato 
ispirata. 

Umorismo e linguaggio becero. 
Eccessivamente adolescenziale. 
Almeno mettetecele davvero, le donne 
nude!!! 



NON È RIMASTO ASSOLUTAMENTE NIENTE DI 

DIVERTENTE PER CHIUNQUE ARRIA GIÀ COMPIDTO 

IL SUO VENTESIMO COMPLEANNO 
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• Il divertente arcade 
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FLATOUT 2 



TIMESHIFT 



SUPREME COMMANDER • BLAZING ANGELS 2 




Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 



Indica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 








TGM 231 - Febbraio 2008 - Warhammer 40.000: Dawn of War 


€7,90 




TGM 232 - Marzo 2008 - Full Spectrum WarriorTen Hammers 


€7,90 




TGM 233 - Aprile 2008 - Caesar IV 


€7,90 




TGM 234 - Maggio 2008 - F.E.A.R. + 2 Espansioni 


€7,90 




TGM 235 - Giugno 2008 - S.W.A.T. 4 Gold edition 


€7,90 




TGM 236 - Luglio 2008 - Rainbow Six Vegas 


€7,90 




TGM 237 - Agosto 2008 - Rollercoaster tycoon 3 


€7,90 




TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 




TGM 240 - Novembre 2008 - TimeShift 


€7,90 




TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

~H Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

{Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 



Nome e Cognome del Titolare 

Firma del titolare 
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VISA 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
vati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 



CRYSIS WARHEAD 



Attesissimo e chiacchieratissimo, Crysis 
Warhead è stato considerato da molti, 
Crytek compresa, il possibile punto di ri- 
partenza per un gioco che aveva goduto del 
giusto successo di vendite ma non al punto 
da farlo diventare quel blockbuster che tut- 
ti si aspettavano. Sul fronte del supporto da 
parte di Crytek, è veramente difficile trova- 
re qualche critica da muovere agli autori del 
gioco, che nel giro di qualche mese hanno pra- 
ticamente risolto tutti i problemi manifestatisi 
nella fase di lancio. Quattro patch ufficiali 
equamente suddivise tra Warhead (componen- 
te single player) e Wars (multiplayer) hanno 
risolto vari crash, ma soprattutto abilitato gli 
effetti grafici attivabili in modalità DX9, la 
cui visualizzazione era preclusa in prima bat- 
tuta a chi non utilizzava Windows XP. Molto 
apprezzata è stata anche la patch che ha disa- 
bilitato il sistema di limitazione di attivazioni 
in seguito all'installazione del gioco sullo stes- 
so PC. A risollevare ulteriormente le sorti di 
questa espansione ha pensato l'arrivo di un 
multiplayer in buona parte rifatto rispetto al- 
la versione originale denominata Crysis Wars. 
Si è trattata di un'operazione di lifting mol- 
to profonda che ha reso la componente online 





di Warhead molto più 
appetibile rispetto a 
quella presente nel 
gioco originale. Le 
motivazioni sono di 
vario genere: il rifaci- 
mento della modalità 
di gioco principa- 
le Power Struggle ha 
diminuito notevol- 
mente la dispersione 
dell'azione e reso più 
bilanciate le partite, 
mentre l'introduzio- 
ne di Team Instant 
Action si è rivelata 
sicuramente azzec- 
cata per come ha 

saputo capitalizzare la presenza di un sacco di 
nuove mappe di ottima qualità e il rifacimen- 
to di molte di quelle vecchie. Notevoli sono 
stati i miglioramenti anche sul fronte del sup- 
porto a tutto tondo per la gestione delle partite 
online: a una serie di controlli da console per 
gli amministratori dei server si sono aggiunte 
numerose feature per l'uso della lobby, l'auto- 
download dei contenuti e il supporto anticheat. 
Insomma, anche sotto il 
profilo dell'offerta multi- 
giocatore Warhead si può 
considerare un netto sal- 
to in avanti rispetto al 
passato: all'epoca della 
pubblicazione del gioco 
originale il multiplayer 
non aveva avuto gran- 
de successo in virtù dei 
numerosi problemi che 
affiggevano la gestione 
client/server. La pesan- 
tezza del motore grafico 
fece il resto: i dodici me- 
si di rifinitura successivi 
sono 



stati sicuramente alla base di questo benve- 
nuto cambio di rotta in concomitanza con il 
progressivo aumento di potenza del parco mac- 
chine installato che ha reso meno evidenti le 
sempre elevate richieste hardware di questo 
gioco. A chiudere il cerchio troviamo il suppor- 
to al modding: la pubblicazione natalizia della 
patch 1.4 ha portato sotto l'albero degli ap- 
passionati il Mod SDK e il Sandbox2 Editor. 
Inutile dire che tanta grazia ha dato nuovo im- 
pulso alla già attiva comunità di modder per 
il single e il multiplayer. Molte nuove map- 
pe sono in fase di realizzazione, mentre non si 
ferma la lavorazione di un sacco di nuovi mod 
singleplayer, insieme al continuo adattamento 
e miglioramento di quelli vecchi. 
Un bollino verde meritato quindi per i Crytek, 
dopo il giallo "sulla fiducia" di un anno fa: 
in attesa dell'inevitabile Crysis 2, Warhead è 
un acquisto dalla longevità garantita, da te- 
nere seriamente in considerazione nonostante 
la community non possa competere numerica- 
mente con quelle di altri titoli esclusivamente 
concepiti per il multiplayer quali Left 4 Dead o 
Team Fortress. 
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Se vi piacciono le avventure piene di eroi e nemici da sconfiggere, questa è la pagina che fa per voi. Vi presentiamo, infatti, Gothic 3, 
un eccezionale GDR venduto a prezzo di saldo. Chi ama gli action game, invece, non deve lasciarsi sfuggire Onimusha 3: Demon Siege. 



ili Onimusha 3: Demon Siege 




Gothic 3 
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A cura di: Paolo Besser paolone@sprea.it 



I giochi dì cui partiamo in questa rubrìca solitamente sono shareware, si possono usare per un periodo di prova o con qualche 
altra limitazione. Dopodiché, per avere il gioco completo, sarà necessario pagare una quota di registrazione agli autori. 



ili BRAINPIPE 



Software House: Digital Eel/Shrapnel Games Prezzo indicativo: € 1 1 



La recensione di questo gioco, volendo, potrebbe essere riassunta in 
questo modo: "Bella raga, facciamoci un bel trippone nella nostra 
mente, che livelliamo alla grande e giungiamo alla trascendenza!". 
Il problema di una simile recensione, tuttavia, è che difficilmente potre- 
ste comprenderla, soprattutto se non avete ancora giocato a Brainpipe 
e, ovviamente, se l'eccessiva esposizione ai mondi giovanili non ha an- 
cora rovinato per sempre la semantica del vostro linguaggio. Brainpipe, 
in ogni caso, riprende un po' il concetto del vecchio Microcosm per PC 
e Amiga CD32 (qualcuno lo ricorda?) (credo giusto io. NdTMB), piaz- 
zandoci all'interno di uno stretto tunnel e costringendoci, stavolta, solo 
a raccogliere alcuni gadget illuminati evitando accuratamente tutti gli 




Titok 

Brainpipe 

Periodo di prova 

Primi livelli 

Sito 

www.shrapnelgames.com/ 

Digital_Eel/BP/BP_page.html 




altri, gli ostacoli, e i nemi- 
ci che vogliono farci la pelle. 

L'obiettivo è giungere alla fine di tutti i tunnel, in cui proce- 
diamo a velocità sempre più elevata, fino a raggiungere uno 
stadio "oltre l'umanità", visto che teoricamente l'ambientazio- 
ne altro non è che un fantasioso rendering del nostro labirinto 
cerebrale. Musiche incredibili ed effetti speciali a profusio- 
ne per un gioco 
semplice sem- 
plice ma, per 
questo, molto 
coinvolgente. Se 
volete rilassarvi 
(ma non trop- 
po) con qualcosa 
di molto diver- 
so, Brainpipe fa 
per voi! 









CAVEMAN NINjA 

Software House: Belavi Prezzo indicativo: freeware 



MINI ONE RACING 

Software House: FroGames Prezzo indicativo: € 1 5 



Dove lo abbia scovato il blog di Ideal- 
soft proprio non si sa, ma bisogna 
dare atto a questo nostro lettore 
di scoprire, ogni santo mese, delle chic- 
che davvero incredibili. Se non lo avete 
ancora fatto, piazzate il vostro brow- 
ser su questa pagina: www.idealsoftblog. 
it/2009/04/joe-mac-caveman-ninja-free- 
fan-game.html e scaricatevi il geniale 
"rullakartoni non ufficiale ispirato a Cave- 
man Ninja", un gioco gratuito realizzato 
con OpenBOR che vede Joe e Mac, gli 
spassosi protagonisti del vecchio _ 
coin op di Data East, darle di santa 
ragione a tutti i loro nemici in un 
improbabile crossover con Doublé 
Dragon. Occhio che parte pia- 
no, ma diventa presto ostico come 
non mai! 



Titolo 

Caveman Ninja 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.idealsoftblog.it 
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Le variazioni sul tema di Micromachi- 
nes non si contano più, eppure ogni 
volta ci ritroviamo come dei bamboc- 
ci a divertirci con meccaniche di gioco 
apparentemente cotte e stracotte, come 
quella del classico circuito da affronta- 
re in quattro con improbabili macchinine 
super-deformed, in single player o in di- 
vertenti gare via Internet o rete locale, 
cercando di tagliare per primi il traguardo 
e non disdegnando qualche piccolo van- 
taggio, offerto dai bonus raccolti qua e là. 
Mini One Racing è un gioco divertente e 
leggero, che piacerà molto a chi ha degli 
amici da sfidare, ma che giunge presto a 
noia se affrontato da soli. Per fortuna, or- 
mai, Internet rende tutto più socievole... 



Titolo 

Mini One Racing 

Periodo di prova 

2 circuiti 

Sito www.frogames.com/ 

minione_racing 



~Jo 





" 



Arriva la primavera e quale occasione migliore per festeggiarla di un LAN Party in un parco con tanto di stand 
gastronomici? Sembrava che nel 2009 dovessimo restare a bocca asciutta e invece anche il Belpaese avrà il suo 
evento totale. 



A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,ìt) j 
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LAN PARTY- DEMA 
ZONE LAN CONTEST 



A Bologna il primo vero Lan Party italiano del 2009! 



Non è stato un buon inizio di 2009 per 
quanto riguarda gli eventi multiplayer 
nella penisola italiana: ce ne siamo ama- 
ramente accorti un paio di mesi fa in occasione 
dell'annullamento della Pro Lan 2009 di Pie- 
ve di Cento, evento a cui molti giocatori italiani 
avevano dato la loro adesione per una tre gior- 
ni a tutto frag. E invece è saltato tutto per 
mancanza di sponsor, logica conseguenza di 
un periodo non molto florido dal punto di vista 
economico per tutte le aziende a livello mon- 
diale, che fanno di questi eventi una vetrina 
per i loro prodotti. Questo genere di proble- 
mi non sembrano toccare gli organizzatori del 
Dema Zone Lan Party, un evento piuttosto con- 
sistente che avrà luogo a Monteveglio (B0) il 
23-24 maggio 2009, in un'area attrezzata per 




accogliere circa cinquecento giocatori da tut- 
ta Italia e dall'estero. A distinguere questo Lan 
Party dalle altre manifestazioni troviamo la 
location: si tratta del Parco E. Berlinguer, al- 
l'interno del quale è prevista la realizzazione di 
una tensostruttura coperta in grado garantire lo 
svolgimento della manifestazione anche in caso 
di maltempo. A corollario, saranno presenti una 
serie di stand di molte realtà commerciali del 
settore che sponsorizzano l'evento (AMD, Ati, 
Enermax, LG e MSI e Kingston), mentre a cura- 
re la copertura mediatica penseranno i ragazzi 
di Gametribes. Non mancheranno anche degli 
stand culinari, che siamo sicuri daranno più di 
un motivo ai presenti di apprezzare le specia- 
lità bolognesi più ricche di colesterolo. Sotto il 
profilo dei contenuti, l'evento si prospetta mol- 
to interessante. I titoli supportati per PC sono 
tre: Cali of Duty 4, Pro Evolution Soccer 2009 
(in forse Counterstrike Source) e un'apposi- 
ta competizione basata su rFactor con svariati 
mod per le categorie motoristiche più note. Se 
lo sparatutto di Activision e il gioco di calcio 
Konami attireranno i migliori team e i migliori 
giocatori un po' da tutta Italia, l'area dedica- 
ta alle gare di guida darà spettacolo sotto molti 
punti di vista. Le competizioni giocate dai mi- 
gliori Simdriver italiani verranno proiettate e 




commentate su megaschermo: il sito netgame- 
szone.com metterà a disposizione di chi vorrà 
intervenire numerose postazioni dotate di vo- 
lante con cui provare l'ebbrezza della guida 
virtuale. 

Anche se l'evento è di natura BYOPC e l'orga- 
nizzazione ha il sapore dei Lan Party ruspanti 
dei tempi andati, non ci sono dubbi che l'ago- 
nismo non mancherà di venir fuori visto che 
il montepremi totale sarà di oltre 20000 Eu- 
ro, gentilmente messi in palio dagli sponsor 
dell'evento. Per tutte le informazioni sulle mo- 
dalità di iscrizione e partecipazione del caso, 
fate riferimento al sito ufficiale di Dema Zone 
(www.dema-zone.net)! 




I PARIA TRA LE BELVE 



Siete dei consolari convinti e il PC proprio non avete 
intenzione di digerirlo? A quanto pare la Dema Zo- 
ne Lan avrà uno spazio anche per voi. Saranno infatti 
supportati due eventi console, dove ci si potrà con- 
frontare in sfide all'ultimo accordo con Guitar Hero e 
rullarsi di cartoni con l'eccellente Street Fighter IV. No, 
Gene Simmons non parteciperà alla manifestazione! 
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GUIDE CALI 0FDUTY 
WORLD AT WAR 

Come si sopravvìve alla Seconda Guerra Mondiale? 
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E semplice: ci s'imbosca in qualche iso- 
letta sperduta con la matematica 
certezza che non verrà mai attaccata 
dai giapponesi o all'interno di qualche isbà 
russa al sicuro dall'esercito tedesco. Ma vi- 
sto che non siete delle mammolette e avete 
deciso di mettere mano alla nuova fatica di 
Activision, ecco l'occasione giusta per far- 
vi valere come si deve durante il secondo 
conflitto mondiale. L'anno scorso avevamo 
dedicato al multiplayer di Cali of Duty 4 un 
interessante articolo dedicato alla selezio- 
ne dei migliori perk e armi per il multiplayer, 
spalmandolo su quattro pagine in due nume- 
ri successivi: quest'anno ci cimentiamo nella 
stessa operazione (in versione condensata) 
con World at War. Le tattiche di movimento 



sono molto simili a quelle viste in C0D4 con 
una particolare eccezione: la presenza, in 
alcuni scenari, dei mezzi corazzati di cui par- 
liamo in un apposito box. 

QUESTIONE DI PERK 

A differenza di Modem Warfare, in Wor- 
ld at War è necessario specializzarsi in un 
numero inferiore di abilità: la causa è da ri- 
cercarsi nella minore letalità di molte armi 
da fuoco in relazione alla velocità della raffi- 
ca, che non può competere con quanto visto 
nel predecessore in termini di armi moder- 
ne, eccezion fatta per la MG42. Il concetto 
di base delle modalità più giocate di World 
at War, quali possono essere il Team Death- 
match, il Capture the Flag e l'Objective è che 



L'ACCENDINO DI LATTA 

Detto anche Ronson (si accende al primo colpo!). 
Questo era il nome con cui le truppe americane 
chiamavano lo Sherman, il carro armato americano 
decentemente potente, ma non particolarmente ben 
corazzato, che accompagnò l'esercito USA durante 
tutto il conflitto. La possibilità di utilizzare i mezzi 
corazzati in alcune mappe di World at War rende il 
gioco terribilmente interessante anche se gli spazi 
di manovra dei blindati non sono eccezionali. Det- 
to questo, qualche buon consiglio si può dare a tutti 
coloro i quali vogliano intraprendere la carriera del 
capocarro: la parte posteriore del tank è sempre la 
più fragile per cui, una volta iniziato un duello, at- 
tenzione agli aggiramenti, anche di truppe dotate di 
bazooka. Sparare e ritirarsi velocemente dietro una 
casa può essere utile, come anche evitare di re- 
stare a lungo in salita, visto che la torretta non può 
inclinarsi verso il basso più di tanto. 




per vincere occorre mantenere la pressione 
sull'avversario impedendogli di prendere l'ini- 
ziativa. Suddividendo le tattiche tra azione di 
gioco offensiva e difensiva è anche possibi- 
le distinguere i Perk tra offensivi e difensivi: 
i primi sono quelli che conferiscono maggiore 
letalità alle armi da fuoco e al movimento del 
soldato, i secondi quelli che danno ai colpiti 
maggiori chance di sopravvivenza. Partendo 
da questo presupposto, appare chiaro che si 
vuole mantenere la pressione sugli avversari 
meglio concentrarsi sui perk offensivi. Un'ec- 
cezione a questa tattica riguarda i soldati che 
nelle modalità sabotaggio preferiscono assume- 
re un ruolo di protezione dell'obiettivo, come 
Martyrdom o Juggernaut. Tutti gli altri giocato- 
ri sono obbligati a una scelta più o meno forzata 
nel momento in cui sbloccano i vari achieve- 
ment man mano che salgono di livello. Una 
delle combinazioni più usate in questo senso è 
rappresentata dalla Bandoliera, cui si aggiungo- 
no il Potere d'arresto e Silenzio Letale. Si tratta 
di un'ottima selezione per i giocatori d'attac- 
co che possono disporre di un volume di fuoco 
notevole, amplificato dalla letalità dello Stop- 
ping Power che rende quasi del tutto inutili tutti 
i Perk difensivi. Soprattutto nel caso di mappe 
particolarmente intricate o piene di edifici con 
stanze, la capacità di muoversi silenziosamente 
può fare veramente la differenza. Nel caso sia- 
te giocatori abituati a frequentare scenari con 
veicoli corazzati, l'utilizzo delle cariche Satchel 
al posto della Bandoliera può rivelarsi fonda- 
mentale visto che trasforma ogni soldato in una 
potenziale minaccia anticarro. 

L'ARMA PERFETTA 

Se per i Perk la questione non pone molte 
alternative a come il gameplay si è evolu- 
to in seguito allo stile di gioco concepito dai 
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più forti giocatori della comunità, le armi la- 
sciano molto più spazio al gusto personale e 
all'interpretazione di ciascuno. Si possono 
suddividere essenzialmente in due categorie: 
quelle da utilizzare a contatto e quelle adat- 
te per le sparatorie a media e lunga distanza. 
Il primo elemento che deve condizionare la 
scelta delle armi riguarda le mappe in cui 
si svolgerà l'azione: Asylum e Seelow sono 
due ottimi esempi di questo concetto com- 
pletamente agli antipodi proprio per la loro 
struttura. 




L'arma principe nel dose quarter combat 
è sicuramente il Thompson: micidiale co- 
me potere d'arresto, ottima penetrazione, è 
assolutamente il gingillo perfetto per ripu- 
lire stanze o corridoi che con l'aggiunta del 
caricatore a tamburo è un vero e proprio di- 
spensatore di morte. Buone, ma non allo 
stesso livello sono l'MP40 tedesco e il Type 
100 a causa del calibro inferiore. Da tenere 
in considerazione è anche il PPSh: l'impreci- 
sione e lo scarso danno sono compensati da 
un rateo di fuoco semplicemente assurdo che 
accoppiato con il Perk Mira Solida lo rende 
un'arma micidiale per gli incontri ravvicina- 
ti anche con avversari multipli. Per quanto 
riguarda gli scontri sulle lunghe distanze, la 
diatriba è costantemente aperta: meglio i fu- 
cili ad azione singola (Springfield M1903, 
Arisaka Type 99, Mosin-Nagant, Kar98k) o 
quelli semiautomatici (SVT 40, Gewehr 43, 
MI Garand, Carabina MIAI)? La potenza e 
precisione è chiaramente a favore dei primi, 
ma in molti casi, non riescono a bilancia- 
re la possibilità di sparare in sequenza otto 
o più colpi. Nel caso degli scontri sulla lun- 
ga distanza e se siete ottimi tiratori, meglio 
probabilmente uno Springfield o un KAR98 
dotati di ottica e caratterizzati anche da pre- 
cise tacche di mira e devastante capacità di 
penetrazione. Per un uso più sfaccettato, me- 
glio concentrarsi sull'ottimo Garand o, se il 
rinculo vi disturba, la Carabina MI, in grado 
di fare lo stesso danno di SVT-40 e Gewehr- 
43, ma dotata di un caricatore maggiorato. 
Una serie di considerazioni a parte merita 
l'STG-44: nelle vesti di nonno di tutti i fucili 
d'assalto incarna alla perfezione pregi e di- 
fetti della sua natura ibrida. È buono (a volte 
ottimo) in tutti settori (potenza di fuoco, 
precisione, munizioni, rateo di fuoco, maneg- 
gevolezza) senza eccellere in nessuno. L'arma 
perfetta per chi vuole fare della versatilità il 
suo punto di forza in ogni situazione. 
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Tutto quello che avreste voluto sapere sulle beta 
dei titoli più attesi e non avete mai osato chiedere! 

Dopo anni passati a esaminare prodotti più o meno seri, prendere 
in mano la open beta di un gioco che si pone come obiettivo di- 
chiarato quello di attrarre nel mondo dei MMO giocatori di una 
fascia d'età più giovane della media mi è suonato un po' strano. In ef- 
fetti Free Realms, titolo in fase di realizzazione da parte della divisione 
online di Sony, si può considerare come uno di quei prodotti che i grandi 
publisher s'inventano per esplorare territori commercialmente sconosciu- 
ti, ovvero quello dei MMO per una fascia di pubblico che va dai dieci 
ai quattordici anni. Non si tratta solo di una questione di forma di pa- 
gamento legata alla possibilità di utilizzare una carta di credito tipica 
della maggiore età, ma anche di contenuti e di come il prodotto vie- 
ne strutturato. Free Realms, la cui beta è giunta a un punto di sviluppo 
molto avanzato, è un "contenitore" del tutto particolare che nasce con 
l'obiettivo immediato di divertire senza per forza entrare nella classica 
mentalità dei MMO moderni legata alla creazione e crescita di un perso- 
naggio, il cui equip decide in buona parte le sorti della sua performance 
in PvP e PVE. Free Realms fin dalle prime battute della beta sorpren- 
de per come si scosta da questo cliché adottando una struttura di base 
molto diversa da quella classica: personaggi fumettosi e dal design volu- 
tamente leggero e cartoonesco si affiancano a una chat limitata all'uso 
di semplici animazioni ed emoticon. Le classi sono numerose, ma non è 
obbligatorio abbracciarle definitivamente: basta un click per passare da 
postino a minatore, da pilota di auto da corsa a chef o mago. La vera no- 
vità riguarda tuttavia il gameplay, che non vede alcuna trama o contesto 
specifico in cui ambientare una storia: all'interno del mondo di gioco è 
possibile compiere alcune delle attività simili a quelle viste nei vari titoli 
della serie The Sims come prendere casa, adottare animali, creare og- 
getti e così via. La componente competitiva è rappresentata da una serie 
di minigiochi la cui partecipazione permette al nostro personaggio di ac- 
quisire oggetti in grado di migliorarne le prestazioni. Anche se si tratta 
di un prodotto gratuito, la presenza di item particolari lo renderà terre- 
no fertile per le microtransazioni, aspetto su cui SOE conta di spostare 
buona parte del suo core business. I minigiochi attivi in questa beta non 
sono molti: tra quelli degni di nota segnaliamo una sorta di Mario Kart, 
dei puzzle e tutta una serie di giochi di società. Visto l'approccio rivolto 
a un pubblico particolarmente giovane, l'accento non è stato certo po- 
sto sui combattimenti: è comunque possibile prendere parte a quest di 
natura fantasy che permettono al giocatore di entrare in una sorta di in- 
stance fatata ove menare le mani con mostri dall'aspetto decisamente 
simpatico e non troppo impegnativi da affrontare. È sufficiente clicca- 
re sul bersaglio con il puntatore e utilizzare ogni tanto le abilità special 
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Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati al canonico appuntamen- 
to "massivo" di TGM: in questo mese 
che profuma già d'estate parleremo di 
una bella infornata di vere novità che potreb- 
bero movimentare il panorama dei MMORPG. 
Un'iniezione forse dovuta, visto che negli ulti- 
mi mesi, fatta eccezione per l'uscita di Darkfall 
(che, perdonatemi, non mi ha entusiasmato) 
non ha regalato grandi emozioni. Prima di pas- 
sare alle forze più fresche, però, parliamo di un 
venerando - e venerabile - che ha fatto la sto- 
ria del genere: si tratta di City of Heroes, vero e 
proprio "super-M MORPG" arrivato all'Issile 14. 
Un aggiornamento di grande importanza, visto 
che Mission Architect, rilasciato a metà apri- 
le, consente ai giocatori di costruire, editare 
e rendere disponibili al resto della communi- 
ty storie e missioni ad hoc. Un esperimento già 
tentato in passato anche dal più sfortunato Sa- 
ga of Ryzom, e che comunque dimostra come 
sia possibile conferire un livello di profondità in 
più a questo genere di giochi, allungandone la 
longevità. 

In sostanza, Mission Architect consente di ge- 
nerare missioni a partire da una scelta di 
"centinaia di mappe" e "migliaia di perso- 
naggi": sarà possibile utilizzare alter ego 
predefiniti, oppure personalizzare tutto, sia per 
quanto riguarda i superpoteri sia per ciò che 
concerne i costumi dei protagonisti. Ampie pos- 
sibilità anche sul fronte della storia: ogni arco 
narrativo potrà offrire fino a cinque capitoli, 
ognuno con un massimo di 25 obiettivi rag- 
giungibili dai giocatori. A proposito: il tutto, se 
ben costruito, dovrebbe consentire agli uten- 
ti di passare da una missione all'altra, facendo 
"scattare" le varie parti narrative. Tra le opzio- 
ni avanzate, c'è anche la possibilità di definire 
allineamenti, collocazione, difficoltà, anima- 
zioni, comportamenti e molto altro, assieme 




all'opzione, sempre presente, di testare tutti 
i contenuti prima di pubblicarli online. Ovvia- 
mente, tutto sarà accompagnato anche da un 
sistema di ranking, basato sui voti degli utenti: 
insomma, come avviene per tutte le cose, crea- 
re un prodotto significherà anche sottoporre al 
giudizio del "consumatore" la propria bontà. 
Non solo: il Mission Browser, il sistema di ricer- 
ca implementato dai programmatori, consentirà 
di trovare le missioni che meglio rispondono al- 
le proprie esigenze. Infine, c'è anche quello che 
diventerà probabilmente il premio più ambito, 
ovvero la Developer's Choice: le missioni rea- 
lizzate con Mission Architect, infatti, potranno 
essere scelte dagli stessi sviluppatori di NC- 
Soft ed essere inserite in una classifica a parte. 
Infine, l'espansione porta alcune aggiunte al 
sistema PvP, che potrà vantare altri Origin En- 
chantment set. 
Detto questo, chiudiamo coi "matusa" anco- 
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ra in forma e passiamo a un titolo al confine di 
svariati generi ma proprio per questo di rilievo 
notevole, The Secret World. Sviluppato da Fun- 
com (Age of Conan) e presentato in gran segreto 
alla scorsa Game Developers Conference, que- 
sto nuovo MMORPG è al confine tra fantasy, 
horror, thriller e la semplice realtà e promet- 
te un'atmosfera senza precedenti. Già, perché 
"realtà" è un concetto molto relativo in que- 
sto prodotto, che pur non avendo direttamente 
nulla a che fare coi miti di Cthuhlu ne dichia- 
ra apertamente "l'influenza". Sicuramente, se 
non per contenuti, almeno per ispirazione, vi- 
sto che il tema di fondo di The Secret World 
è quello della cosiddetta "altra realtà", ovvero 
ciò che si nasconde dietro la normale vita con- 
temporanea: ambientato ai giorni nostri, questo 
MMORPG propone situazioni in cui mostri, de- 
moni e presenze oscure popolano normalmente 
il mondo di tutti i giorni. Solo che c'è chi, tra i 
comuni mortali, riesce a vedere "un po' di più", 
quel che basta per essere catapultato in una 
realtà tutt'altro che rassicurante proprio perché 
mescolata alla vita quotidiana. Per ora, di The 
Secret World si sa ancora poco, ma al di là del 
sito ufficiale la risorsa di notizie più utile è il si- 
to del forum ufficiale, www.darkdemonscrygaia. 
com. A oggi, è dato sapere che non ci saranno 
comunque classi né livelli: i personaggi, infatti, 
potranno essere creati in maniera del tutto fles- 
sibile, e ci sarà la possibilità (cito fonti ufficiali) 
di "quasi infinite combinazioni di vestiario e ac- 
cessori, e di abilità create durante il gioco". Sul 
fronte tecnico, il motore sarà lo stesso di Age of 
Conan, nell'ultima incarnazione "potenziata". 
Anche il combattimento viene annunciato co- 
me "reattivo, rapido e immediato", e prevede, 
tra i mezzi d'offesa, arti marziali, magia nera, 
armi da fuoco contemporanee e persino di ispi- 
razione fantasy. Insomma, un miscuglio davvero 
intrigante per forma e sostanza, con un unico 





difetto (per ora): non si sa quando uscirà. No, 
nemmeno della Beta si sa ancora nulla. 
Dopo aver trattato di un "mondo segreto", 
parliamo ora di un'"altra terra": si tratta di 
Otherland (www.otherlandgame.com), MMOR- 
PG sviluppato da dtp Entertainment e Real U 
basato sui romanzi fantasy di Tad Williams. Co- 
struito sull'Unreal Engine 3, questo stranissimo 
titolo non vedrà la luce prima del 2011, ma le 
immagini fanno perdonare quella che sarà una 
lunga attesa: per la realtà virtuale di Otherland 
(il tema centrale del gioco), i programmato- 
ri hanno scelto uno stile che a me ha ricordato 
moltissimo Rez e tanti altri capolavori visiona- 
ri, incluso Tron. Per ora, come è facile intuire, 
ci si può basare solo su annunci, promesse e 
immagini, ma pare che cercherà di offrire una 
narrazione tutta particolare, nella quale il gioca- 
tore potrà incontrare anche svariati personaggi 
dei libri di Williams: "Si verrà teletrasportati in 
uno svariato numero di mondi, dove niente è co- 
me appare". Lo stesso Williams partecipa alla 
realizzazione di Otherland, garantendo che il 
lavoro sarà del tutto omogeneo. Per ora, l'unica 
maniera per sapere di più su questo nuovo e cu- 
riosissimo titolo sarà informarsi sui libri da cui 
trae ispirazione. Chiusa la parte futuribile, pas- 
siamo ora a Crime Craft, sviluppato da Vogster 
Entertainment (www.crimecraft.com): si tratta, 
per usare le parole degli stessi sviluppatori, di 
un Persistent World Next-Gen Shooter (guarda 
caso, l'acronimo è PWNS) basato sulle guerre 
tra gang. Di fatto, si tratta dunque di un ere- 
de di PlanetSide, un vero e proprio capostipite 
del MMOG d'azione: completare vari obiettivi e 
missioni assai movimentate consentirà di gua- 
dagnare sia abilità da usare in combattimento 
sia nelle professioni. Già, perché in Crime Craft, 
come peraltro il nome suggerisce, sarà possibile 
costruire armi, oggetti e power-up. Ovviamente, 
il nucleo della società del MMOG si baserà sulle 
gang, ma anche il mercato avrà il suo peso, con 
specialisti in creazione, riparazione o rivendita 
di oggetti e strumenti d'offesa vari. Insomma, la 
materia prima c'è: e infatti qualcuno lo ha già 
definito un Counter-Strike all'ennesima potenza. 
Ancora lontana, tuttavia, la data di pubblicazio- 
ne: per saperne di più non resta che attendere. 
Detto questo, passiamo alla fantascienza pura: 
in primis con The Old Republic, l'attesissimo 
MMORPG di LucasArts: a metà aprile, sul si- 
to più visitato dagli amanti di Guerre Stellari, è 
stato annunciato il quarto pianeta visitabile del 
gioco, il vulcanico Ord Mantell. Trattasi di un 
corpo celeste in piena guerra civile, con la Re- 



pubblica in aperto conflitto con i Separatisti e le 
loro tattiche da guerriglia. In questo caso, però, 
è proprio il governo locale a essere una fornace 
di corruzione, dietro al quale operano veri e pro- 
pri sindacati e cartelli del crimine. 
Infine, per concludere, parliamo di un'altra 
grande licenza, quella di Warhammer 40.000: 
ora si potrebbe arrivare proprio a un MMO, dopo 
svariati RTS. Già, perché THQ ha appena siglato 
un accordo di partnership con Vigil Games. La 



programmazione del nuovo titolo di massa è già 
iniziata e come "pedigree" basti sapere che a 
capo di VG ci sono David Adams, ex pezzo gros- 
so di NCSoft, e Joe Madureira, artista di Marvel 
Comic noto per il suo lavoro sugli X-Men. An- 
che nel caso di Warhammer 40.000, però, non 
c'è ancora un'ipotesi su quando sarà possibi- 
le mettere le mani sul gioco: quello che è certo, 
dicono alla THQ, è che "non si tratterà di un 
clone di World of Warcraft". 




IL MMORPG DEL MESE: S4 League 

Realizzato da Neowiz e pubblicato da alaplaya, S4 League (http://s4.en.alaplaya.eu) è un MMOG d'azione free to 
play e con item shop che potrebbe interessare più di qualcuno. Veloce e frenetico, questo titolo ben fatto per il 
target che si propone permette di controllare un avatar in terza persona, impegnato in partite futuristiche per il 
possesso di un pupazzetto che fa anche da palla, Fumbi. S4 League è, di fatto, un gioco di squadra, in cui esisto- 
no ruoli ben precisi a seconda dell'equipaggiamento e delle abilità che si utilizzano: Defender, Healer, Backer, 
Invader, Assassin e così via, a seconda di come si riempiono i 4 slot a disposizione. Senza complicare troppo la 
vita, potrebbe essere un'ottima scelta per chi cerca un MMO immediato. 
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Stand up 
f<*r the Champion 



SPORT PESMANIA 
SUPERPATCH STAND 
UP FOR THE CHAMPIONS 

La comunità di Pro Evolution Soccer 2009 riscatta le sorti del mezzo 



passo falso di Konami con una patch da campioni! 



Come ogni anno, i ragazzi di Pesmania 
danno fondo a tutta la loro abilità nella 
produzione di superpatch artigianali per il 
titolo calcistico di Konami. Anche per l'edizio- 
ne 2009 di uno dei giochi calcistici più amati 
in senso assoluto da parte degli italiani, è arri- 
vato quello che possiamo considerare il pezzo 
pregiato per quanto riguarda il modding di Pro 
Evolution Soccer 2009, al punto da essere in- 
censato con tutti gli oneri del caso anche su siti 
stranieri dedicati al modding calcistico. 
Gli apprezzamenti sono sicuramente meritati: 
nonostante non ci siano state modifiche di sorta 





al gameplay assolutamente blindato di Pro Evo- 
lution Soccer, Stand up for the Champions è un 
mega aggiornamento che apporta al gioco ori- 
ginale una valanga di modifiche per la gioia di 
tutti gli acquirenti della versione PC. I più pi- 
gnoli saranno felici di sapere che ora le rose e 
i nomi dei giocatori sono stati completati e ag- 
giornati nella loro totalità per tutti i campionati 
e leghe alla fine di Febbraio 2009. Ancora più 
esaltante è la completa rivisitazione dei valori 
di skill di tutti i giocatori, differenziati a secon- 
da delle prestazioni evidenziate nei campionati 
e nelle coppe europee. Classici esempi di que- 
sto sono la strepitosa 
forma di Julio Caesar 
rispetto alla fase ca- 
lante di Buffon, per 
non parlare del ritro- 
vato Inzaghi e altri 
giocatori di classe di 
Serie A, Bundesliga, 
Premier League e Li- 
ga Spagnola. Buone 
notizie anche per tutti 
gli appassionati delle 
squadre minori visto 
che sono state inseri- 
te tutte le formazioni 
della serie B italia- 
na con la possibilità 
di realizzare l'omo- 
nima stagione. Non 



TUTTO SUL DVD DI LUGLIO 

Putroppo non siamo riusciti a far stare la Stand up 
for the Champions patch all'interno della FragZone 
DVD di questo mese: non disperate, sul DVD del me- 
se di luglio troverete una versione espressamente 
realizzata per TGM dal team di sviluppo con tan- 
to di schermate personalizzate e rose ulteriormente 
aggiornate alle ultime novità, compresa la vacanza 
fuori programma di Adriano in quel di Rio... 



mancano le emozioni anche per quanto riguarda 
l'ambito internazionale: sono state inserite tutte 
le squadre mancanti tra quelle partecipanti alla 
Champions League 2008-2009 (Aalborg, Arse- 
nal, Artmedia Bratislava, Bate Borisov, Bayern 
Monaco, Chelsea, Werder Brema) dando quindi 
la possibilità di disputarla con i gironi corretti. 
Non mancano i nuovi arrivi anche per le na- 
zionali, la Bundesliga, la Liga sudamericana, 
una selezione di squadre partecipanti alla Toyo- 
ta Cup 2009 e una bella selezione di All-Stars 
(come nelle edizioni passate) comprenden- 
ti vecchie glorie del calcio giocato degli ultimi 
quarant'anni. E poi stadi, manti erbosi, palloni, 
striscioni, maglie, tabelloni e chi più ne ha più 
ne metta: la vera chicca finale è tuttavia rappre- 
sentata dall'eseguibile e dall'installazione, che 
crea letteralmente una nuova cartella salvatag- 
gi. Questo permette di non entrare in conflitto 
con altre patch garantendo peraltro la completa 
compatibilità con la modalità online. 
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[ A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) ] 



mCATION 



Gli Zombie, nel vecchio West, sono più divertenti da abbattere! 





Soprattutto 
quando si è 
in compa- 
gnia di un nutrito 
gruppo di cowboy 
che hanno tut- 
ta l'intenzione 
di guidare un 
camion all'inter- 
no di una città 
fantasma, recu- 
perare quanti più 
alcolici e muni- 
zioni possibili e darsela a gambe senza che l'orda finisca per sbranarli 
tutti. Questa è, a grandi linee, la trama di Shotgun Sunrise, mod multi- 
giocatore per Half-Life 2 che ridefinisce, ancora una volta, il concetto di 
coop-mod basato sulla sopravvivenza a un'orda di zombie, con alcune va- 
rianti sul tema molto divertenti. L'essere colpiti per la prima volta dagli 
zombie degrada i giocatori al rango di sopravvissuti, che vengono trasci- 
nati in una zona remota della cittadina armati solo di un'ascia e di una 
pistola: da qui riusciranno a liberarsi dalla presa mortale dei cadave- 
ri ambulanti per cercare di ricongiungersi al camion che nel frattempo 
dovrà cercare di farsi strada all'interno del paese. Scopo ultimo dei gio- 
catori sarà quello di recuperare quante più casse di alcolici e munizioni 
possibili, in modo da garantirsi energia e volume di fuoco in abbondan- 
za per la parte finale della missione. Dopo alcuni checkpoint, infatti, è 
molto probabile che le fila del gruppo si saranno assottigliate al pun- 



to da richiedere 
una missione di 
salvataggio dei 
compagni isolati; 
non solo, le mu- 
nizioni e l'energia 
inizieranno a 
scarseggiare, per 
non parlare del- 
la possibilità di 
rottura del vec- 
chio scassone 
che obbligheran- 
no il gruppo alla ricerca di eventuali pezzi di ricambio che a ogni partita 
cambieranno di posizione. Anche se tecnicamente per Half-Life 2 si so- 
no visti mod realizzati molto meglio (Zombie Panie e Zombie Master ad 
esempio), bisogna ammettere che Shotgun Sunrise ha dalla sua una 
componente di azione frenetica e demenziale di tutto rispetto che vi con- 
sigliamo caldamente di provare. 



Titolo SHOTGUN SUNRISE 

Gioco HALF-LIFE 2 

Sito http://www.moddb.com/ 

mods/shotgun-sunrise 




DRIVING - FI 2009RL 




m 



La stagione di Formula 1 è 
ufficialmente iniziata e, co- 
me molti di voi avranno 
avuto modo di vedere nei pri- 
mi cinque GP, i valori in campo 
hanno subito un rimescolamento 
come non si vedeva da parec- 
chio tempo. Il tutto è dovuto alle 
modifiche regolamentari che pre- 
vedono l'uso di nuovi alettoni 
e l'introduzione facoltativa del 

KERS. L'Fl 2009 RL mod per rFactor cerca di ricreare al meglio queste 
novità riproducendo le nuove livree, e, per quanto possibile, ricrean- 
do il nuovo feeling di guida delle FI moderne con maggiore aderenza 
all'avantreno, minore al retrotreno e riproducendo il meccanismo del si- 
stema di recupero dell'energia cinetica. Non siamo certo ai livelli dei 
CTDP un po' in tutti i settori, ma trattandosi di un mod in versione be- 
ta bisogna ammettere che, dato lo scarso tempo a disposizione, il lavoro 
svolto finora rimane più che discreto. Da scaricare, aspettando le pros- 
sime versioni con i dovuti miglioramenti. 
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Gli effetti delle settima- 
ne di gioco gratuito con 
cui Unreal Tournament 3 
è stato proposto su Steam a ca- 
vallo tra marzo e aprile si sono 
fatti sentire. La base giocan- 
te è aumentata notevolmente 
e continuano ad arrivare nuove 
modification per uno dei mi- 
gliori sparatutto fantascientifici 
di sempre sulla piazza. Uno di 
questi è Project White: si tratta 

dell'elaborazione di due modalità di gioco che esulano dal normale con- 
testo di quelle proposte nell'originale, ovvero Push e Territorial. Nel primo 
caso si tratta di una gameplay molto simile a quello visto qualche anno fa 
in Frontlines, in cui è possibile spostare avanti e indietro la linea del fron- 
te catturando o perdendo una serie di punti di controllo allineati su una 
serie di scenari dedicati. Territorial è invece molto più simile al classico 
Domination, con alcune varianti sul tema rappresentate dalla particolare 
configurazione delle mappe su cui le due fazioni si trovano a scontrarsi. 
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Dopo circa due anni, è tempo di mandare in soffitta il vecchio TGM Mark 07 e di dare il benvenuto alla versione 09, oltre che 
a un testbed in gran parte rivoluzionato. E quale debutto migliore, se non il lancio una una nuova infornata di schede video? 




I NOSTRI BENCHMARK 



Il TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore In- 
tel Core i7 a 3,20 GHz, 
3 GB di RAM Kingston 
Hyper-X KHX12800D3 
e un disco fisso Seaga- 
te Barracuda da 7200 
giri/minuto, il tutto ali- 
mentato da un Enermax 
Galaxy 1000. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta attivan- 
do i filtri anisotropico 16x 
e antialiasing 8x, a cui 
vengono aggiunti eventua- 
li bonus qualitativi come 
l'AA adattivo o quel- 
lo per le trasparenze su 
GPU Radeon e GeForce. 
L'andamento dei frame è 



Media FPS 




1024 



indicato nei grafici con differenti linee colorate. 
Nello schema in alto, è stata aggiunta una linea 
orizzontale azzurra all'altezza di 45 frame per se- 
condo, giudicata una buona media per indicare 
la "fluidità" della grafica: l'occhio umano, infatti, 
comincia a percepire un movimento abbastan- 
za fluido quando il computer riesce a visualizzare 
un numero di fotogrammi che varia, da persona a 
persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al secondo. 
Il valore del TGM Mark viene calcolato a parti- 
re dalla risoluzione verticale in cui tutti i giochi 
del campione riescono a raggiungere i 45 fra- 
me per secondo al massimo del dettaglio, con e 
senza filtri attivati, secon- 
do una formula sviluppata 
all'interno della Reda- 
zione, e dovrebbe dare 
un'idea dell'efficienza del 
computer o della scheda 
video recensiti. Nel gra- 
fico superiore è possibile 
osservare l'andamento dei 
fotogrammi alle risoluzio- 
ni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra 
i valori del TGM Mark a 
confronto. Quando si valu- 
tano i processori centrali, 
invece, viene indicato 
il valore in fotogrammi 
al secondo macinati dal 
codec DivX, un buon in- 
dicatore della potenza 
complessiva della CPU. 
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NEWS IN BRE 

AMD SALE A QUOTA 12 

Dodici core, si intende, piaz- 
zati in un solo processore. 
Se a partire da giugno par- 
tirà la commercializzazione 
degli Opteron dotati di 6 co- 
re ("Istanbul"), AMD ha già 
mostrato in funzione alcuni pro- 
totipi di processori server a 12 
core, basati presumibilmente 
sulla stessa tecnologia e affian- 
cati nello stesso die. 



E DI ACER IL PRIMO PC I0N INTEL DIFFERENZIA 

L'interessante piattaforma lon, IL MERCATO 




L'interessante piattaforma lon, 
ottenuta affiancando a un pro- 
cessore Intel Atom un chipset 
GeForce 9400M, trova final- 
mente piena realizzazione in 
un prodotto di Acer, il nuovo 
AspireRevo, un nettop in gra- 
do di offrire all'utilizzatore film 
ad alta definizione e il casual 
gaming. Nei prossimi mesi, 
tuttavia, si attende anche la 
commercializzazione dei primi 
notebook basati sulla medesima 
tecnologia. 



Nella seconda metà del 2009 In- 
tel immetterà sul mercato una 



versione più economica dell 



verso, a 1156 contati 
.366 attuali. I nuo- 



come uore io, avranno presum 
bilmente frequenze comprese 



proprio necessa 




IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una ven- 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando le 
loro variazioni di prezzo col passare del tempo. Di tan- 
to in tanto cambiano, escono o rientrano in classifica, 
a seconda delle occasioni. Così con un colpo d'occhio 
è possibile individuare subito gli affaroni del mese! 
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mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€1.3 





cpu 


INTEL CORE i7 EXTREME 965 


€850 





cpu 


INTEL CORE i7 940 


€469 





vid 


GEFORCE GTX 295 


€459 
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vid 


RADEON HD4870X2 


€399 





vid 


GEFORCE GTX 285 


€339 





mon 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 


€280 
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INTEL CORE i7 920 


€259 
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cpu 


AMD PHENOM II 955 


€249 
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vid 


GEFORCE GTX 275 


€239 





vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€239 
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vid 


RADEON HD4890 


€219 





cpu 


AMD PHENOM II 940 


€189 





...cpu.. 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€179 





vid 


RADEON HD4870 1 GB 


€179 





cpu 


AMD PHENOM II 810 


€145 


®- 


vid 


GEFORCE GTS 250 


€129 


e 


vid 


RADEON HD4850 


€129 





cpu 


AMD PHENOM II 720 


€119 


SHfr' 


vid 


RADEON HD4770 


€89 



LEGENDA: cpu = processore centrale; seni = scheda madi 
vid = scheda video; aud = scheda audio; meni = memorie 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventua 

Prezzi in generale flessione, anche se di poco, rispetto all'ultimo ri- 
levamento, e grandi novità sia sul fronte delle schede video, dove 
l'introduzione delle Radeon HD4770 è destinata a sconvolgere tutto, si. 
sul fronte dei processori centrali, sempre grazie all'intervento di AMD e 
all'uscita dei nuovi Phenom II 955. Assolutamente da segnalare, sulla 
scia media del mercato, l'interessante testa a testa che pubblichiamo 
anche nelle prossime due pagine, tra le schede video Radeon HD4890 
GeForce GTX 275, posizionate nella fascia strategica al di sotto dei 25( 
euro. La prima è destinata a sostituire le HD4770 nei cuori degli appas 
sionati, mentre la seconda si presenza come punto d'incontro ideale tr 



inarrivabili GTX 285. Da segnalare 
scia più bassa del mercato: fate a 
GeForce 8800/9800 rimarchiate, e 



3 GTS 250 su una fa- 



i altro, sono state riproposte a prezzi 
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nran 



I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 
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INTEL CORE i7 EXTREME 965 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 




€850 II MSI ECLIPSE X58 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 




€275 IÌ3x GEFORCE GTX 285 



€1.047 



Tre schede GeForce GTX 285 forniscono, grazie ai loro pro- 
cessori grafici e alle frequenze più spinte rispetto alle GTX 
295, la massima velocità oggi disponibile con i videogiochi. 



li 



AMD PHENOM 11X4 955 



Quattro core a 3,2 GHz che possono funzionare 
egregiamente anche su una scheda madre economica, 
con discreti margini di overclock. Ideale non solo per 
i giochi. 



AMD PHENOM 11X3 720 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Basata su chipset AMD 790gx, questa scheda madre 
dispone di due porte PCI Express con cui creare 
configurazioni crossfire. Usa memorie DDR3. 



€119 IÌASUSM3A78 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



RADEON HD4890/GEFORCE GTX 275 € 219/239 uj 

ce 

È davvero impossibile stabilire quale delle due schede sia la S 
migliore. A prezzi così simili, e con feature così diverse, solo P 
i gusti personali possono stabilire una preferenza assoluta. jjZ 



€65 1 1 RADEON HD4770 
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La nuova campionessa del settore economico è destinata 

a rivoluzionare questa fascia di mercato: prestazioni 

degne di una testa di serie a un prezzo piccolo piccolo. 3 



l 




DISCO FISSO 




Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



\ GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€200 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 

SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 99 



MONITOR 
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2x3 GB KINGSTON KHX144000D3K2/2G €390 I |2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €500 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 
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SAMSUNG SYNCMASTER T240 



€280 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato 
di un ottimo design e di caratteristiche tecniche 
all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G €60 li SAMSUNG SATA-II, 750GB 



€75 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



È ora di passare al wide-screeen anche in economia. 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. 



PRONTA A MOLTIPLICARSI 

1 consueti pettini Crossfire-X consentono di collegare più 
HD4890 in parallelo, per moltiplicarne le prestazioni. Ma 
difficilmente ne monteremo più di due sullo stesso com- 
puter, in primo luogo perché non ne servono di più, e poi 
perché difficilmente troveremmo lo spazio necessario. 



: 



O OTTIMA MEMORIA 

La Radeon HD4890 monta di serie 1 GB di memoria GD- 
DR5, cioccata a 975 MHz reali (equivalenti a 3.900 MHz 
effettivi per via del quadruplo data-rate) su un bus da 256 
bit, permettendo un'ampiezza di banda pari a 124,8 GB/s 
(una HD4870 arrivava a 115). 



O PIUTTOSTO SILENZIOSA 

Il dissipatore standard scelto da AMD, e riproposto fe- 
delmente da XfX, consente di raffreddare la GPU senza 
esagerare con i regimi di rotazione della ventola, man- 
tenendo per tanto il rumore sotto il livello di guardia. In 
overclock, però, diventa rumorosissima! 







I O ALTA E BASSA DEFINIZIONE 

La scheda dispone di tutte le tecnologie 
ATI per il supporto all'alta definizione, 
dal decoder integrato audio/video UVD2 
alle ottimizzazioni AvivoHD, passando 
per la chiave HDCP, ma può essere col- 
legata anche a un vecchio televisore 
standard per mezzo dei classici adatta- 
tori composito ed S-Video. 



© OVERCLOCK INCREDIBILE 

A frequenze normali, la HD4890 è fin 
troppo simile alla precedente HD4870, 
ma una volta tanto i margini di overclock 
sono davvero incredibili: fino a 1 GHz sui 
modelli più fortunati per il core, e oltre 
1.100 MHz per le memorie GDDR5. Il no- 
stro esemplare si è fermato a 950/1 100, 
valori indubbiamente considerevoli. 



O GPU PIÙ VELOCE 

Il nuovo chip grafico RV790 condivide 
molte delle caratteristiche del suo pre- 
decessore RV770, ma non è lo stesso 
processore overcloccato. Dispone infat- 
ti di varie ottimizzazioni e di 3 milioni 
di transistor in più. La nuova frequenza 
di lavoro è 850 MHz, mentre il numero 
di shader è pari a 800. 



O CONSUMI BILANCIATI 

Rispetto alle precedenti Radeon 
HD4870, le nuove arrivate consuma- 
no di più a pieno carico (190 Watt 
contro 160), ma di meno a riposo 
(60 Watt contro 90). Un risultato ot- 
tenuto reinventando la stessa GPU e 
introducendo un miglior sistema di 
distribuzione energetica. 




O COMPATIBILE SU 

Dotata di due connettori per SLI, 
questa scheda può essere usata 
in abbinamento a un altro esem- 
plare simile o ad altri due, sulle 
schede madri che lo permettono, 
per aumentare sia le prestazioni 
nei giochi, sia nelle applicazioni 
GPGPU basate su CUDA. 



BUONA MEMORIA 

Gli 896 MB di memoria GDDR3 dia- 
logano con il processore grafico 
per mezzo di un bus a 448 bit. I 
128 MB in meno rispetto alla Ra- 
deon HD4890 non costituiscono 
un grave svantaggio, visto che so- 
lo alle risoluzioni più alte si nota 
qualche differenza. 



JNTOLA SILENZIOSA 

Il sistema di raffreddamento è simile a 
quello delle altre schede della famiglia, 
per tanto risulta essere molto silenzioso. 
Si sente ronzare solo quando si avvia 
il sistema, e quando la scheda video è 
particolarmente sotto stress. In questi 
casi, però, di solito si sta giocando. 



CONSUMI CONTENUTI 

1 consumi della GeForce GTX 275 sono molto conte- 
nuti in idle e, grazie al nuovo processo produttivo, si 
mantengono su livelli morigerati anche sotto stress, 
arrivando più o meno allo stesso livello di una "vec- 
chia" Radeon HD4870. 
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ALTA E BASSA DEFINIZIONE 

La scheda dispone di tutte le tecnologie Nvidia per 
il supporto all'alta definizione, come le ottimizzazio- 
ni PureVideoHD, dispone di una chiave HDCP, ma non 
decodifica direttamente l'audio. Può essere collegata 
anche a un vecchio televisore standard per mezzo dei 
classici adattatori composito ed S-Video. 



O DECISAMENTE VELOCE 

La GPU G200 a 55 nanometri conserva gli stessi 240 
stream processor della sorella maggiore GTX 285, 
ma le frequenze utilizzate sono 633 MHz per il co- 
re e 1.404 MHz per gli stream processor, sufficienti a 
rendere la GTX 275 più veloce della precedente GTX 
260. Manca ancora il supporto a DirectX 10.1. 



O CUDA, PHYSX E 3D VISION 

Le schede GeForce non offrono il supporto DX10.1 come 
le Radeon, ma in compenso accelerano i calcoli della fi- 
sica nei giochi che usano PhysX e consentono la visione 
in stereoscopia con il particolare sistema 3D Vision. Ora 
come ora, ci sembrano due feature più interessanti. 



ZOTAC GEFORCE GTX 275 



Produttore: Zotac Prezzo al pubblico: € 239 



I BENCHMARK 

~~ bbiamo messo direttamente a confronto 
tra di loro la GeForce GTX 275 di Zotac 
(linee verdi) con la Radeon HD4890 
(barre rosse a frequenze standard, barre gial- 
le overcloccata). Come si può notare, la GTX 
275 offre prestazioni decisamente simili, 



no overclock. 
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La rosa delle schede GeForce presentava 
un "buco" davvero difficile da compren- 
dere. Tra le vecchie GeForce GTX 260, 
che oggi costano circa 170 euro, e le potentis- 
sime GTX 285, dal modico costo di euro 350, 
mancava un modello "a metà strada" che po- 
tesse essere meglio recepito dal mercato, 
posizionato sullo stesso livello delle Radeon 
HD4890. Oggi questa scheda c'è, ed è la GTX 
275, un vero punto d'in- 
contro tra le due schede 
di cui sopra. Dalle sorel- 
le maggiori, la GTX 275 
eredita i 240 stream pro- 
cessor compatibili con la 
versione 4.0 degli sha- 
der, le 80 unità TMU e il processo produttivo 
a 55 nanometri, mentre dalle GTX 260 il bus 
a 448 bit, la presenza di 896 MB di memo- 
ria GDDR3, le 28 unità ROPS e la presenza 
di due connettori da 6 poli per l'alimentazio- 
ne. Le frequenze impiegate, invece, sono in 
qualche modo originali: 633 MHz per il co- 
re, 2.268 MHz per le memorie e 1.404 MHz 
per gli stream processor, più che sufficienti 
per offrire prestazioni visibilmente superio- 
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ri a quelle delle sorelle minori GTX 260, ma 
opportunamente inferiori a quelle delle GTX 
285 sebbene, in molti casi e a risoluzioni mo- 
derate, tra le due schede non ci sia poi tutta 
questa differenza. In particolare, chi si limi- 
ta a giocare senza troppi fronzoli e soprattutto 
senza guardare i benchmark, giungerà al- 
la conclusione che non vale la pena spendere 
100 euro in più per il modello immediatamen- 
te superiore. Rispetto 
alla concorrenza di 
AMD, le GTX 275 offro- 
no l'accelerazione della 
fisica con PhysX e la vi- 
sione stereoscopica di 
3D Vision, oltre natu- 
ralmente al supporto della piattaforma CUDA 
per le applicazioni GPGPU che ne fanno uso. 
Le Radeon HD4890, dal canto loro, offrono un 
supporto migliore all'alta definizione e la ver- 
sione attualmente più aggiornata delle DirectX, 
a dire il vero poco utilizzata dagli sviluppatori. 
Quanto a prestazioni, siamo a 
metà strada tra una HD4890 
"semplice" e una overcloc- 
cata. 



agii oviiuppaiuii. 
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O PRONTA PER CROSSFIRE-X 

La combinazione di due HD4770 in crossfire è parti- 
colarmente interessante, perché consente di ottenere 
prestazioni simili a quelle di una scheda molto più poten 
te, come la GTX 285, a un prezzo inferiore. 



) 



O OVERCLOCK SCARSINO 

La scheda in nostro possesso, da 750/800 Mhz non ci ha per- 
messo di salire oltre gli 800/850 Mhz, vale a dire 50 in più 
per core e memorie. La cosa ci sembra strana soprattutto per 
le RAM, visto che le GDDR5 di solito operano a regimi molto 
più alti. Una mossa per non cannibalizzare le HD4800? 



! 
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O SILENZIOSA 

Il dissipatore standard scelto da AMD consente di 
raffreddare la GPU senza esagerare con i regimi di 
rotazione della ventola, mantenendo pertanto il ru- 
more sotto il livello di guardia. 







© ALTA DEFINIZIONE 

Come tutte le altre schede Radeon 
della stessa serie, anche le HD4770 
contengono il decoder audio/video 
UVD2 e le ottimizzazioni AvivoHD. 
La chiave HDCP è integrata e, grazie 
alla piattaforma Stream, è possibi- 
le usare applicazioni GPGPU per il 
transcoding dei formati. 



O GPU DI ALTO LIVELLO 

Il nuovo processore grafico RV740 è costruì 
to con un nuovo processo produttivo a 40 
nm, il più raffinato della categoria. Grazie ai 
suoi 640 streaming processor e alle frequen- 
ze piuttosto elevate, offre prestazioni del tutto 
simili a quelle delle Radeon HD4830 e poco 
distanti dalle HD4850. 




O MEMORIA OK 

Radeon HD4770 monta di serie 512 
MB di memoria GDDR5, collegata al pro- 
cessore per mezzo di un bus a 128 bit. 
Grazie a questa particolare combinazio- 
ne, l'ampiezza di banda della scheda 
resta simile a quella delle HD4850, che 
usava 256 bit su memorie GDDR3. 



O BASSI CONSUMI 

Per alimentare la scheda 
basta un solo connettore 
a 6 poli proveniente dal- 
l'alimentatore. I consumi 
sono molto bassi, stimati 
attorno ai 90 Watt a pieno 
regime: 30 in meno rispet- 
to a una HD4850. 



ATI RADEON HD4770 



Prezzo indicativo: € 89 



nuovo, assoluto "best buy" nel settore del- 
le schede video è arrivato. Con una mossa 
davvero incredibile, AMD ha deciso di offrire 
una scheda ad altissime prestazioni a un prezzo 
a dir poco contenuto, 99 dollari, all'incirca 89 
euro (anche se nei primi giorni costeranno pro- 
babilmente di più, come ogni novità introdotta 



moria GDDR3 di pari frequenza. Ne 



Radeon HD4830 e 
le HD4850, che a 
Un passo avanti in 
fino a ieri sulla ste 



i quelle del- 



PRESTAZIONI DI ALTISSIMO 

LIVELLO A UN PREZZO PICCOLO 

PICCOLO: IL DETTAGLIO PIÙ ALTO 

NON È MAI COSTATO COSÌ POCO! 



vo processo produttivo rlLLULU. IL Ut I I 
a 40 nanometri e a NON È MAI COSTi 

una sensibile riduzione 
degli streaming processor (da 800 a 640), ha 
potuto stipare molti più core in un singolo wafer 
e, pertanto, ridurre i costi di produzione. L'im- 
piego di un bus a 128 bit, inoltre, ha permesso 
di semplificare il PCB della scheda, ottenen- 
do in questo modo sulla fascia economica gli 
stessi benefici che, sei mesi fa, caratterizzò le 
schede HD4870. La memoria, infatti, è di tipo 
GDDR5: grazie al quadruplo data rate, l'am- 
piezza di banda complessiva è analoga a quella 
che si avrebbe con un bus a 256 bit e con me- 



XU rlLLULU te dimezzate. Con questa 
LIO PIÙ ALTO scheda si riesce davvero 
) COSI POCO! a giocare a qualunque co- 
sa, Crysis compreso, a un 
•rezzo inferiore ai 100 euro. A suo modo, una 
liccola rivoluzione capace di rendere l'intera 
(iattaforma PC più competitiva. L'unico aspetto 
deludente", almeno nell'esemplare a nostra di- 



sposizione, e I overciock: le ■ 
della HD4770sono 750 Mh 
per le memorie, e siamo rius 
spettivamente a 800 e 850, 
con un guadagno generale 
di prestazioni praticamente 
invisibile. 



frequenze standard 
hz per il core e 800 



I BENCHMARK 

— bbiamo messo a confronto la Radeo 
HD4770 (linee rosse) con una Rade 
LHD4850 (linee verdi) e una Radeon 
HD4670 (linee gialle). Come possiamo ne 



re, la distanza con le 
molto contenuta, men 



Brava AMD! 
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AMD PHENOM II X4 955 



Produttore: 



Prezzo al pubblico: € 249 



Il Phenom II 940 è stato un processore impor- 
tante per AMD, visto che ha segnato la svolta tra 
la prima, deludente versione dei Phenom, e una 
revisione degna di tutta la nostra considerazione, vi- 
sto che finalmente è in grado di colmare il gap che 
separava l'efficienza della loro architettura con la 



controparte Core2 di Intel. In particolare, uno degli 
aspetti più amati del Phenom II 940 è la sua capaci- 
tà di salire di frequenza in overclock a livelli assurdi: 
il record ottenuto fino a oggi è di ben 6,5 GHz con un 
sistema di raffreddamento ad azoto liquido, non certo 
una cosa alla portata di ogni scrivania, ma comunque 
notevole sotto il profilo tecnologico. Il limite del 940, 
tuttavia, è l'uso del socket AM2, che lo "condan- 
na" a funzionare su schede madri all'epilogo del loro 
ciclo commerciale e in abbinamento a "più lente" 
memorie DDR2. È naturale, dunque, che gli appas- 
sionati abbiano atteso con impazienza una versione 
per AM3 di questo processore, anche solo per vedere 



fino a che punto avrebbe potuto spingersi con la nuo- 
va piattaforma. Il risultato, come vedremo in seguito, 
è in parte deludente. Il nuovo Phenom II X4 955 su 
socket AM3, mette a disposizione 4 core e funziona 
regolarmente a 3,2 GHz. Ogni core viene gestito auto- 
nomamente dal sistema di risparmio energetico e può 
essere addirittura spento in caso di necessità, per ri- 
durre i consumi e il calore prodotto. Può gestire senza 
problemi software e sistemi operativi a 64 bit e non 
ha alcun problema con i giochi, dove fornisce risultati 



generalme 
mente con 



i a un prezzo estrema- 



mente competitivo. Ciò che non funziona secondo 
i piani, tuttavia, è proprio l 'overclock: nonostante il 
moltiplicatore sbloccato e l'ottima reputazione dei 
modelli 940, 810 e soprattutto 720, questa CPU non 
ne ha proprio voluto sapere di superare i 4 GHz nel- 
le nostre prove, fermandosi anzi a 3,69 GHz prima 
di incappare in problemi di stabilità. Come possia- 
mo leggere nel TecnoTGM di questo mese, il ben più 
economico 810 ha saputo fare di meglio. Pensavamo 
fosse solo un problema del nostro esemplare, ma una 
veloce occhiata alle altre prove su Internet ha con- 
fermato i nostri risultati. Peccato. Il Phenom II 955, 
in ogni caso, resta un'ottima CPU per chi non over- 
clocca e vuole giocare, ma chi ama taroccare il suo 
computer può risparmiare con altri modelli. Da nota- 



© Offre ottime prestazioni generali... 
© ...a un prezzo molto interessante. 
© Poco amichevole con DivX e soci. 
© Deludente in overclock. 



(guardate sotto), il r 
to si piazza a metà 5 
altri due. 
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sembrano essere il tallone d'Acr 
tettura: ma ormai cosa importa.. 
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WOLFKING WARRIOR EXTREME 



Produttore: Wolfking Prezzo al pubblico: € 39 

Il mese scorso vi avevamo parlato del 
Warrior, il modello "normale" (se di 
normalità si può parlare) del "ga- 
mepad avanzato" (loro lo chiamano 
così) prodotto da Wolfking. Per chi 
si fosse perso il numero di mag- 
gio della rivista, ricordiamo che si 
tratta essenzialmente di una ta- 
stiera ridotta per videogiocatori, le 
cui qualità fondamentali sono la for- 
ma rotonda e la disposizione dei tasti 
a corona, intorno ai classici WASD uti- 
lizzati dalla maggior parte dei videogiochi. 
Altre peculiarità riguardavano il posiziona- 
mento geniale di alcuni pulsanti che, di fatto, 
rendevano questa periferica di controllo preferi- 
bile alla tastiera tradizionale nella maggior parte 
dei casi, sebbene, come sempre, i limiti dell'ag- 
geggio fossero i soliti: l'abitudine di chi ormai 
usa da anni e anni la stessa tastiera con succes- 
so, e il fatto che bastava aprire una finestrella di 
chat per rendersi conto della necessità di tenere 
sempre una tastiera completa a portata di mano, 
costringendoci ad abbandonare momentanea- 
mente il Warrior o il mouse. Ebbene, la versione 
Extreme ci corre in aiuto aggiungendo un secon- 
do blocco di tasti, altrettanto circolari, a destra 
di quelli usati per il gioco, eventualmente re- 
plicandoli. Nel medesimo blocco sono inseriti 




solo i tasti alfanumerici e sono tutti accessibili 
con una mano sola. Insomma, in un colpo so- 
lo questa periferica si propone come sistema di 
controllo unificato per il gioco e, dopo un po' di 
tempo per farci l'abitudine, funziona veramente! 
L'unico limite può essere costituito dal tem- 
po necessario a fare proprio il layout dei tasti a 
destra che, per motivi di spazio, è stato raziona- 
lizzato ma reso poco familiare (il layout QWERTY 
classico è stato praticamente spezzato in due 
a centro, e suddiviso in due blocchi sovrappo- 
sti - guardate bene la foto che è meglio...). Alla 



tastiera potete collegare due periferiche USB 
2.0, per esempio un mouse e 
un pendrive e, durante il fun- 
zionamento, si illumina di un 
bel colore blu. Non male. 



BNTericne uòb 

GB 



I © Pensata per noi videogiocatori! 

Il © Ottima da usare per gli FPS. 
© Meno dipendente da una tastiera 
tradizionale... 
I © ...ma non la può sostituire del tutto. 
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© SOCKET LGA-1 366 

Questa scheda madre è compatibile soltanto con 
i processori Intel della famiglia Core i7 dotati 
del nuovo socket LGA-1 366. Non può funzionare 
con altri processori come i Core2. 






O TRIPLE CHANNEL 

Sembrava un'esagerazione, ma la modalità d'accesso 
a triplo canale usata da Intel si sta rivelando un'arma 
vincente. Con i prezzi ridotti ai minimi termini delle 
RAM, comprare 3 o 6 GB non è più un problema. 
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O ALTA CONNETTIVITÀ 

Il pannello posteriore dispone di ben 
sei uscite USB 2.0 (altre sei sono col- 
legabili on board), una porta ethernet 
da 1 Gbps, una porta PS/2 per tastiere, 
una porta eSATA e una firewire, oltre 
alle classiche porte analogiche e digi 
tali per l'audio a 7.1 canali. 



O EIDE E SERIAL ATA 

ASUS ha trovato lo spazio 
e la bontà d'animo di inse- 
rire ben 8 porte Serial-ATA 
(una è esterna), suddivise 
tra due controller, e un con- 
nettore EIDE, con cui usare 
vecchi dischi fissi e maste- 
rizzatori in quel formato. 




O SU E CROSSFIRE 

Chi vuole costruire una 
macchina da guerra per 
videogiochi non è co- 
stretto a scegliere un 
solo produttore: si pos- 
sono installare sia due 
schede Radeon in Cros- 
sfire-X, sia due schede 
Nvidia in SU. 



RAMPAGE II GENE MOTHERBOARD 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: 



1 onsiderando che i processori Core i7 sono 
commercializzati da Intel solo per sistemi ad 
altissime prestazioni, come le macchine da gi 
uv, v, le workstation, e che il form-factor per schede 
madri micro-ATX viene utilizzato solo da computer 
a basso target e nei media center, appare abbastan- 



di ASUS di commercializza- UNA SCHI 

re una scheda ad alto profilo MICRO-ATX F 
in questo formato. Eppure, SENSO? SÌ Si 

questo prodotto a noi pia- RISPARMIA 

ce. Ci piace perché occupa 
poco spazio nel case, integra tutto ciò che un gio- 
catore potrebbe desiderare in una scheda madre e, 
soprattutto, costa cento euro in meno rispetto a una 
Rampage II Extreme, senza tuttavia perdere un cen- 
tesimo delle sue funzionalità. Ritroviamo infatti le 
medesime potenzialità di overclocking, anche senza 
l'inutile console di comando integrata, lo stesso au- 
dio X-Fi a 7.1 canali e due connettori PCI Express 



ri Core i7 sono xl6, più che sufficienti per una macchina da gio- 

olo per sistemi ad co a elevatissime prestazioni, compatibile tanto con 

le macchine da gio- SLI quanto con Crossfire. In altre parole, si può sce- 
■factor per schede gliere se usare due schede ATI o due schede Nvidia, 

solo da computer nella più totale libertà. Considerando le dimensio- 

-, appare abbastan- ni ridotte e l'impressionante quantità (e qualità) delle 

feature a disposizione, non pos- 
UNA SCHEDA MADRE siamo fare altro che considerare 

MICRO-ATX PER CORE 17 HA questa scheda madre un piccolo 
SENSO? SÌ, SE PERMETTE DI capolavoro di design, ingegneria 
RISPARMIARE 100 EURO! e miniaturizzazione, proposta a 



un prezzo finalmente interessan- 
te: un appassionato può costruirci sopra un PC con 
Core i7 920 spendendo poco più di 500 euro in tota- 
le, quando la versione "full" ATX di questa scheda ne 
richiede almeno 100 in più. Insomma un nttimn nm. 
dotto che nelle nostre prove non ^ 
ha dato segno di cedimento, e | 
che non abbiamo alcuna riserva 



DISPLAY AGGIUNTIVO 



n abbmamen 
offre un pi ce 



» alla Rampage II Gene, A 



re immediatamente a sii 



i della porta PI 



posteriore, e posizionato accanto al compu- 
ter all'esterno del case. Questo piccolo disp 
mostra i messaggi POST durante l'avvio de 
computer, o l'orario corrente in tutti gli altr 
si, rivelandosi un utile strumento di diagno 
quando qualcosa non funziona a dovere. 




G19GAMINGKEYB0ARD 



Prezzo al pubblico: 
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Ce la vostra fidata tastiera sta per tirare le 
cuoia, prima di buttarvi su una robetta da 
8 euro vista in offerta nei cestoni di un 
grande magazzino, fermatevi un attimo a pensa- 
re quanto è importante avere una buona risposta 



impiegando l'applet fornita nel 
software di installazione. 
La G19 ha tasti leggermen- 
te più grandi della sorella G15 
e la corsa degli stessi pare più 
"veloce", restituendo un ottime 



re quanto e importante avere una buona risposta e la corsa degli stessi pare più 

,~,,,^, h-, ri r,,,,^ a\ ^tt^^g j| mass j m0 (j a un vi- "veloce", restituendo un ottime 

aeogioco. sono stato un grandissimo estimatore feeling sia quando si gioca, sia 

della G15, ed è inutile nascondere che atten- quando si impiegano programrr 

dessi con ansia la sorella maggiore, salutata da di videoscrittura (cosa che potr 

un "oh" di stupore quando è stata scartata e be lasciarvi totalmente indiffen 
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re un look simile a quello della tastiera che l'ha 
preceduta, e pare decisamente più solida e ag- 
gressiva, complice anche il colore nero che la 
caratterizza. Il display LCD, monocromatico nel 
le precedenti versioni, è stato sostituito da un 
piccolo schermo a colori, che può essere utiliz- 
zato per visualizzare varie informazioni inviate 
, .: : - u: -'-- supportano il dispositivo e fil- 
mali ni òueanling da 



* 



quando si impiegano programmi 
di videoscrittura (cosa che potreb- 
be lasciarvi totalmente indifferenti, 
visto che non è un dispositivo che 
si acquista per Word). Rispetto alla 
G15, sono spariti alcuni dei tasti asso- 
ciabili alle macro, ma non è una gran 
perdita, visto che i 12 rimasti riescono 
a coprire alla grande le esigenze del più av- 
velenato utente. Passando alle "chicche" (se non 
vi fosse bastata quella dello streaming da YouTu- 
be!), possiamo parlare della retroilluminazione, 
logicamente presente e personalizzabile a piacere 
per ogni profilo. Le tinte tra le qua- 



•treaming da Youl 



per ogni protilo. 
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sono praticamente in- 
finite: se volete un 
esempio pratico, vi 
basti pensare che, ne 
mio caso, ho potuto 



queste sono cose che fanno perdere la testa. Gli 
lon unici nei, se vogliamo trovarne uno a tutti i costi, 
u- sono rappresentati dalla necessità di ricorrere a un 
alimentatore esterno (indispensabile anche per at- 
sre tivare le porte USB 2.0) e dal costo, non certo 
popolare: valutato alla luce della resistenza al- 
sre le prove sul campo della sorella G15, però, non 
in- sembra comunque eccessivo per un dispositivo pra- 
ticamente indistruttibile, assolutarrr~ + ' *—:—■- 
semplice da usare ed estrema- /■ 
nel mente accattivante sotto il profilo j 
o estetico. I 

r la ToSo v 



rosa per il paladino e 
il rosso per il Death 
Knight. Sono dettagli 
che ai più potrebbero 
sembrare inutili or- 



© Ottima risposta dei tasti 
© Totalmente configurabile 
© Retroilluminazione fantastica 
© Va alimentata esternamente 



SIDEWINDER X8 MOUSE 



Produttore: Microsoft Prezzo al pubblico: € 89 

Il Sidewinder Mouse è stato, a mio modo 
di vedere, una delle mosse meglio riusci- 
te per riportare in auge un marchio storico 
nel mondo dei PC. Come era logico attender- 
si, il successore non poteva che migliorare le 
già ottime prestazioni del fratello minore. Il 
Sidewinder X8 Mouse, punta di diamante del- 
la line up di Microsoft per quanto riguarda 
il mondo gaming su PC, è dotato di tecno- 
logia BlueTrack, offre una sensibilità fino a 
4000 dpi (sì, avete letto bene) modificabile 
tramite i tasti superiori in qualsiasi momen- 
to, e si interfaccia al computer tramite una 
connessione a 2.4 GHz, con una batteria che 
fornisce un'autonomia 
dichiarata di cir- 
ca trenta ore di 
utilizzo inin- 
terrotto. 




Le nostre prove ci hanno costretto a ricarica- 
re il mouse poco prima rispetto a quanto detto 
da Microsoft, ma l'operazione potrebbe an- 
che non interessarvi visto che la base, 
che ospita diversi set di piedini adat- 
ti a differenti tipi di superfici, può 
essere perennemente collegata al 
mouse con un cavo "play-n-charge", 
che assicura un'autonomia infini- 
ta pur non cambiando il metodo di 
trasmissione dell'input (insomma, se 
siete dei fan del mouse cablato a tut- 
ti i costi, è bene che sappiate che non c'è 
storia, qui). Il dispositivo mette a disposizio- 
ne cinque pulsanti e una rotei li na inclinabile, 
tutti personalizzabili nelle funzioni tra- 
mite l'utilizzo dell'apposito software di 
gestione. Anche in questa versione, la 
disposizione dei tasti appare prati- 
camente perfetta, con i due bottoni 
laterali posizionati come nel vec- 
chio Sidewinder (uno sopra l'altro). 
L'unica cosa che manca, rispetto al 
passato, sono i pesi: la batteria che 
serve per alimentare il mouse rappre- 
senta comunque una zavorra più che 
sufficiente. Un oggettino da fare vostro, 
anche se il prezzo leggermente superiore alla 




media potrebbe scoraggiare chi non è partico- 
larmente esigente in materia di mouse. 



ToSo 




© Disposizione dei tasti laterali eccezionale 
© Look grintoso 
© Tecnologia BlueTrack 
© Autonomia infinita con il cavo 
Play-n-Charge 
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La recensione del Phenom II 810, pubblicata il mese scorso, ha provocato grande 
curiosità. Ecco spiegato come abbiamo fatto a "overcloccarlo" così tanto. 



Un Phenom a 4 




CPU Ratio 



CPU Bus Frequency 
PCIE Frequency 
DRAM Frequency 
CPU/NB Frequency 
HT Link Speed 



00x1 
[2981 
[1001 
[1160MHz] 
[1740MHz] 
[870HHzl 



► DRflH Controller configuration 

► DRAM Tining/Driuing Config. 

•••••*• piease key in nuinbers directlyf **»*»** 
CPU Uoltage [1.65001 

CPU/NB Uoltage [1.63751 

CPU UBDA Uoltage [2. BOI 

DRAM Uoltage [ ] 

HT Uoltage [1.501 

NB Uoltage [1.401 

MB 1.8U Uoltage 12.001 

1B Uoltage [fiuto] 
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Processor 

Type : ftrlD Phenom dm) II X4 B10 Processor 

Speed : 3B35HH2 



System ttemory 

Instai led Size: 2048MB 

Usable Size : 204BMB 
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:are un processore, per i 



CK, QUESTA DISCIPLINA 



n po' a truccare un motorino per 
anza è che, nel nostro caso, dovn 



ora non lo sap< 
i correre di più 



sse, equi\ 
La diffe- 



renze di lavoro della scheda madi 



ano che l imperizia e l impazienza non ci portino malauguratamen- 
ì bruciare qualcosa, si possono sempre ripristinare le condizioni di 
brica e riportare tutto alle condizioni originarie, ma prima di inizia- 



re questo breve ma intenso viaggio nel mondo dell'overclock, ricordatevi 
sempre di "tenere allacciate le cinture", ovvero di procedere sempre con 
calma, pazienza, senza voler mai strafare e soprattutto con la consapevo- 
lezza che qualsiasi cosa farete è sotto la vostra esclusiva responsabilità, 
per cui se danneggiate qualcosa noi non ne vogliamo sapere nulla. Che ci 



Druciare qualcosa, si possono semi 



sia anche questa possimi 
perfettamente consapevol 



avvertiti e, per tanto, ne siete 




blemi e ha eseguito stabilmente i nostri benchmark per alcune ore, dopodiché 
ha cominciato a dare qualche segnale di cedimento, sotto forma di blocchi e di 
schermi blu. Rincuorati dal risultato, abbiamo provato a salire ulteriormente a 
3,9 GHz, impostando la frequenza del bus a 300 MHz. A questo punto il siste- 
ma è diventato instabile, cosa facilmente risolvibile con qualche ulteriore ritocco 
verso l'alto delle tensioni. Operazione che, però, abbiamo deciso di evitare pi 
non correre il rischio di danneggiare qualcosa, "accontentandoci" dei risultat 
per altro ottimi, già raggiunti. 

SA ASPETTARSI 

vercloccare il processore centrale, al giorno d'oggi, non è più importante come un tempo. Con il dissipc 
tore standard solitamente a disposizione è raro salire oltre il 10-15% delle frequenze originali, a meno 
che il processore non sia un modello particolarmente incline alla "disciplina" o non faccia parte di un 
lotto fortunato. Di conseguenza, overcloccare il processore avrà effetti positivi solo sui programmi che fanno 
un intenso uso del medesimo, pesando molto meno su quelli che invece mettono alla frusta altri componen- 
ti del computer. I videogiochi, per esempio, generalmente guadagneranno solo qualche frame per secondo in 
più, visto che nella maggior parte dei casi la gran parte del lavoro pesa sulla scheda video. Esistono, tuttavia 
delle eccezioni. Giochi come Prey e Crysis hanno molto da guadagnare da un processore overcloccato, per- 
ché la maggiore potenza di calcolo del computer offre uno slancio maggiore anche alla gestione della grafica, 
che di conseguenza può guadagnare quel tot di frame in più capace di rendere il gioco effettivamente giocab 
le, almeno nel caso di Crysis. Per comodità e per venire incontro a chi non ha letto lo scorso numero di TGM, 
amo il grafico dei benchmark. Le linee verdi, rosse e gialle indicano rispettivamente le prestazioni a 
1z nei giochi e nella compressione in DivX. 
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A cura óvjfàs. ToSo e Kikko 



CORNER 



Questo mese il nostro Consolemania Corner sposta i suoi riflettori su due titoli per la piccola di casa Sony, 
che vi divertirà grazie al piacevole Buzzi e al gradito ritorno della saga di Tenchu! 



::: Buzzi: Il Quizzone Nazionale 




poste, decisamente più orientate alle abitudin 
quiz infatti sono incentrati sulla nostra cultura, 
dalla storia al cinema, 
dal gossip alla musica, 
con un fortissimo ac- 
cento posto sullo sport. 
Ovviamente il calcio pri- 
ma di tutto, ma questo 
era piuttosto scontato. 
Moltissime le sfide pro- 
poste, da quelle a tempo 
a quelle visive, con pre- 
miazioni sotto forma 



Non c'è dubbio che 
Buzz! abbia tro- 
vato su PSP un 
terreno fertile, tanto è 
vero che questo risul- 
ta essere il terzo titolo in 
uscita sulla console por- 
tatile di Sony: dopo Gran 
Quiz e Insegna Mente, 
eccoci quindi al Quizzo- 
ne Nazionale. In realtà 
questo episodio è pra- 
ticamente identico al 
Gran Quiz appena cita- 
to, ma si differenzia per 
il genere di domande 
del nostro Bel Paese. Molti 
con domande che spaziano 



di medaglie e vari "trofei" da sbloccare 
(chissà quando Sony si deciderà a inte- 
grarli con quelli di PlayStation 3). Non 
mancano neppure delle interessanti mo- 
dalità multiplayer con le quali coinvolgere 
più amici, compresa la possibilità di in- 
terpretare il ruolo di presentatore. Buzz! 
insomma continua a essere un prodot- 
to vincente, ben realizzato e in grado di 




inculcarvi qualche nozione interessante. Lascia solo un po' perplessi l'idea 
di dover comprare il gioco come nuovo, quando in realtà, tolti i quiz italici, 
le differenze con Gran Quiz sono davvero difficili da trovare. Magari imple- 
mentare un sistema di upgrade attraverso il PSN aiuterebbe non poco ad 
aggiungere profondità e longevità al prodotto. TMB 
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SHADOW F CHERNOBYL 

Il FANTASTICO 

i SPARATUTTO 

pasl-apocaliHicp • 

1 che li calapullerà 
^ nella ZONA . 
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^PARADOSSA 



■ 



Ci son due Coccodritti ed un Orangomambo... 

Questo mese proprio non c'è una singola goccia di Euforia Pa- 
radossa in tutto il mio seppur esteso corpicione. Niente, ho 
cercato qualcosa che generasse ignoranza, esilarante ama- 
rezza, persino riso amaro... Ho trovato solamente due monetine da 
1 centesimo di euro e un biglietto della metropolitana inutilizzato. 
Che vi devo dire, faccio appello alle migliori armi del buon giorna- 
lista (o quello che è) e fingo alla bene e meglio che tutto sia nei 
limiti della mestizia e del divertentismo come al solito. Buona Eu- 
foria a tutti, non c'è un belinetto da ridere come al solito? Ottimo, 
con quello che raccogliamo in questa pagina la cosa non può che 
migliorare. peggiorare, a seconda dei punti di vista. Uff, anche 
questa è andata. Chissà perché è così difficile mimare un po' di 
sana ignoranza paradossa quando le cose girano giuste... 



R CHI ANCORA 

l PROBLEMI A 
CORDARSI IL DIETRO 
IL DAVANTI 

l'oggetto in vendita in questa asta di Ebay (si guarda tutto p 

di scovare euforia paradossa... Credetemi, non si sa mai qu 

do un'immagine euforosa può saltare fuori dal nulla) è davv 

accapricciante. Sarà da quando facevo le elementari (si parla della re- 

,u hlica romana, giusto per dare riferimenti temporali) che qualcuno, 
zando, millantava la creazione e la vendita della leggendaria mu- 
i bicolore. Alla fine qualcuno l'ha davvero realizzata e proposta al 
lieo! Devo spiegarvi il suo utilizzo e la sua peculiarità o riuscite a 

ivarvela da soli? 




COME ERAVAMO... NEL 2030 



trepitoso lavoro di fotoritoc- 
co a opera di sconosciuti 
artisti. Sconosciuti, ma 
particolarmente bravi a taroc- 
care questa immagine, tanto da 
renderla plausibile come foto ri- 
cordo di una tipica mattina di 
gioco tra ragazzi e... robot. No- 
tate l'espressione rammaricata 
ezzo di ferro senziente: i 
ambini gli hanno appe- 
tto che tocca a lui stare 



i 



■ 




MEETTHEFAN. 



SENZA FRETTA 



gine euTorosa recapitala t\ \ 
.nella casella dell'euforia IV 
lossa da un misconosciuto f 
ìlatore mascherato (ok, mi 
sono dimenticato di appuntar- 
mi il nome dell'amico euforoso... 
Vero che faceva più effetto il 
"segnalatore mascherato"?). Co- i 
me si può vedere, gli amici fan di 

3 Stellari fanno la fila per 

:rare Luke Skywalker dal vi- 
tti, compreso suo papà! Il 
ìtto non vede l'ora di resti- ■ 
i la spada laser che Luke ha I 
nticato durante l'ultima festa I 
ingraziamento in salotto... r 





ANTO, FA CAAAALDO. 



Per chiudere, anche questo mese in bellezza e topag- 
gine, ecco a voi un paio di immagini che credo ben si 
abbinino alla temperatura media italiana del periodo. 
almeno spero, visto che lo spostamento spazio-tempo non 
mi permette di avere la certezza e Giuliacci si nega ogni 
volta che lo chiamo al cellulare per sapere che tempo fa- 
rà due mesi prima. Comunque, se non dovesse fare caldo 
come immagino considerate questo box una gufata clamo- 
rosa e tacciatemi come il peggior menagramo della storia: 
non sarebbe la prima volta che meno rogna. Torniamo alle 
foto. Per non scontentare nessuna audience ho pensato di 
proporre una toppolona (leggasi: fotomodella roditrice ben 
attrezzata sul frontale) occidentale e una asiatica. Il tutto 
condito da goccioline di sudore che tanto ci fanno solleva- 
re le antenne ricettive. Buona visione! 





I siti Italiani dedicati all'emulazione continuano a regalarci spunti interessanti: l'antica comunità di Mamechannel, storico 
canale IRC, ci offre un portale decisamente ricco dove si parla di Marne, che analizziamo in sede di Focus. Le recensioni 
prendono in esame un classico picchiaduro arcade dei tempi d'oro e un capolavoro dell'epoca Amiga, che ha avuto di 
recente un seguito sviluppato in ambiente PC. Buona lettura! 



FOCUS: 
MAMECHANNEL 
LA RISORSA 
ITALIANA MAME 



■ n un epoca in cui l emulazione, seppur in perenne evoluzione, si e 
trasformata da risorsa di massa a argomento per appassionati, mol 
progetti hanno alzato bandiera bianca, più o meno tacitamente, e i 

sngono aggiornati da anni. A bilanciare tale situazione di "abbando- 



Ambiati Magic 



no esistono pero programmi che sono auten 



tra cui l'amatissimo Marne. La comunità del canale IRC Mamechannel 
da qualche tempo ha realizzato un portale web molto aggiornato (www. 
mamechannel.it), pieno di iniziative interessanti e informazioni che fa- 
ranno felici gli amanti dell'emulazione arcade. 

Il cuore del progetto è senza dubbio la sezione dedicata al Marne: forni- 
tissima la parte riservata alle varie incarnazioni del software, da dove è 
possibile scaricarne tutte le versioni, ufficiali e non. Utili anche i riman- 
di ai siti "madre" delle varie release presentate. Prezioso anche il settor 
Bios, dove i molti fi 1 — ■— - : — — .1— ; -— : ~:~+~.~: ~..~~~,4-~4-; ^1 

Mame SOnO in bella muglici, uruiiu di uuvviiiudu: iiu uuvciiu udì uvular- 
mente utile tale archivio perché molto spesso : ~ ^ l« -^ ,-—,;,- 
il materiale in questione. Manca una sezione Un, xeno ucnuciaia pei 
evitare di incappare in grane legali di qualsiasi tipo. 
Naturalmente sono ospitati anche tutti i frontend necessari per la 
fruizione ottimale del programma, che comunque offrono qualche pos- 
sibilità in più agli utenti meno esperti; non mancano inoltre utility che 
hanno fatto storia, come il Mame Info Dat. 

Bellissimo il database dedicato alle iniziative degli utenti: c'è una nutri- 
ta collezione di artwork dedicati ai più svariati videogame, un progetto 
snapshot in atto che si propone di fornire raccolte di immagini "cattu- 
rate" durante le sessioni di gioco e organizzate seguendo una tem o+i ^ 
comune di fondo. Davvero gradevole sfogliare i vari archivi contendi. & . 
scatti sopraccitati: in particolare mi ha esaltato quello dedicato ai boss 
(finali e non) dei vari arcade e quello che riporta le più belle schermate 
di game over mai viste nelle sale giochi. 

Le sezioni sono molte altre, ma il motivo principale che ha spinto i frequen- 
tatori Storici ^ D ' rana l° a rroaro II ci+n ò la nmcon7a Hi una cnlirla rnmnnità 

alle spalle de, K ,~ & ^ ,„.,,..„, K ^.«,,~ H „,,,v,, ^...^v ^„,,,, „....„„ u „ ,.«.,^ 
riore sviluppo di tale comunità: c'è un forum molto curato con circa 500 
iscritti, una radio del canale e ovviamente una chat, dove ci si può incon- 
trare e parlare di Mame ed emulazione in generale. Un ottimo sito, punto 
fermo imprescindibile per tutti gli appassionati di arcade in Italia. 




Software House: 

Taito 

Sistema: 

Arcade 

Emulatore: 

Mame 

Anno: 1992 



IME 



J inizio degli anni '90 è stato un mo- 
mento d'oro per i picchiaduro, in 
particolare quelli da sala e Arabian 
Magic, prodotto dalla Taito, fa parte di quel- 
l'ampio filone di buoni beat'em up usciti in 
quel momento. La struttura di gioco è clas- 
sica e ricorda quella di molti capolavori del 
genere, a partire da Doublé Dragon: dob- 
biamo guidare il nostro alter ego digitale, I 
selezionabile da un gruppo di quattro eroi (Las- 
sid, Lisa, Sinbad ed Ashfaal) alla liberazione del 
re di Shahariyard, imprigionato e trasformato in 
una scimmia da uno stregone malvagio. Il gio- I 
co, nella conversione operata per alcuni formati L 
casalinghi, prende le sembianze di un hack 'n _____ 
slash sulla scia di Diablo: in questa versione da 
sala invece è molto più semplice e ripropone situazioni, colpi e combo, 
tipiche dei picchiaduro. I nemici e le ambientazioni sono quelle classiche del- 
le leggende arabeggianti, prese di peso da pilastri letterari del genere come Le 
Mille e una Notte. Grafica colorata e sonoro d'atmosfera, oltre che un certo nu- 
mero di colpi, ottenibili grazie a sapienti combinazioni di tasti e movimenti del 
joystick, aiutano a immedesimarsi nell'azione, che risulta oltremodo gradevole. 
Il difetto principale del prodotto sta nella difficoltà non perfettamente calibra- 
ta: soprattutto ai livelli più avanzati non sarà facile evitare di perdere energia, 
anche perché verremo assaliti da un numero di nemici decisamente esagerato. 
Resta comunque un must per gli amanti del genere, che non hanno la pretesa 
di trovarsi di fronte a qualcosa di innovativo. 




A cura.di: Tobia Bearzotti tobix@sprea.it 



La saga di Castlevania si arricchisce di un nuovo capitolo, ma se preferite 
atmosfere meno "impegnative", il buon Peter Griffin saprà intrattenervi a dovere! 



Castlevania: Down of Sorrow 



Piattaforma: Java 

Sviluppatori: Giù Mobile 

Sito Internet: www.glumobile.com 




H.A.W.X. 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Gameloft 
Sito Internet: www.gameloft.it 
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in collaborazion'e con: http://gamepro.it 



E noto che i publisher tendono a preferire team esterni con un portfolio di titoli 
pubblicati sul mercato. Per questo motivo le giovani software house, consapevoli della 
necessità di fare esperienza, stanno iniziando a proporre le loro creazioni attraverso le 
emergenti piattaforme di vendita online. 



SPEDITECI I VOSTRI LAV 
ina@game_ 




(Lq oqoqow® GTQaQ'Gi) QtMteooi 



Dream Build Play, la compe- 
tizione annuale organizzata 
da Microsoft e dedicata al- 
lo sviluppo di videogame per 
Xbox 360, è riuscita a stimolare 
la creatività e la voglia di met- 
tersi in discussione di numerosi 
giovani, molti dei quali hanno 
poi fondato una propria azienda. 
"Terminato il concorso, dopo 15 
giorni ci dedicammo a tempo 
pieno nello sviluppo di Writer's 
Block, un'avventura per Xbox 
360", esordisce il programma- 
tore Ivan Alessandro Carosati. Lo 
sviluppatore Alessandro Andriani, 
il grafico Aldo Adriani e lo stesso 
Ivan Alessandro hanno fonda- 
to in Umbria la Terateck (www. 
terateck.com). Le attività riguar- 
dano non solo la produzione di 
giochi per 360, ma anche tito- 
li per iPhone: "Pit Challenge" è 
un simulatore di Pit Stop men- 
tre "iTalian Bomb" rientra nella 
categoria puzzle game. Entrambi 
i titoli sono acquistabili presso 
l'App Store. "Siamo partiti con 
un budget modesto messo a di- 
sposizione dai nostri produttori 
Giulio Mela e Mario Mincigrucci. 
Questo denaro è stato investito 
nel completamento della pri- 
ma versione di Writer's Block". 
Da un punto di vista degli obiet- 
tivi le piattaforme di vendita on 
line, come Xbox Live Market- 
place, vengono considerate un 
valido punto di partenza da tante 
software house: "In pochi mesi 
abbiamo pubblicato Bricks4Ever 
e Crystal Crush, il cui ricavato ci 
ha permesso di coprire le spese 
di sviluppo", interviene Massi- 
mo Riera, grafico e level designer 
che, insieme ai coniugi Alfio Lo 
Castro e Benedetta Sciacca, han- 
no fondato Running Pixel (www. 
runningpixel.com). Il team si- 
ciliano comunica di ricevere 
feedback entusiasti dagli uten- 
ti che acquistano i loro giochi 
presenti sul Marketplace, preci- 
samente nella sezione "Giochi 
dalla community": "I tempi di 
sviluppo per questo tipo di pro- 
getti sono relativamente brevi. 
Se il gioco riesce a ingranare 



nelle vendite, nel giro di po- 
chi mesi si riescono a coprire le 
spese di sviluppo ottenendo an- 
che dei guadagni. Per una realtà 
come la nostra tutto ciò è una 
buona base di partenza, anche 
a livello di visibilità". Secon- 
do Riera i "Community Games" 
presentano ancora limitazioni 
come l'impossibilità di include- 
re modalià multiplayer on line 
e soprattutto achievement, ov- 
vero "obiettivi" sbloccagli da 
collezionare, che contribuisco- 
no alla longevità del prodotto. 
Queste mancanze possono trat- 
tenere l'acquirente dall'acquisto 
del gioco, anche se il costo di 
un singolo titolo si aggira sui po- 
chi euro. 

Diverso il discorso per Xbox Live 
Arcade, in questo caso si posso- 
no avere sicuramente guadagni 
più elevati, ma ci si espone a ri- 
schi maggiori. "Possono essere 
necessari anche parecchi mesi di 
lavoro prima di poter proporre al- 
l'attenzione di Microsoft almeno 
un prototipo che risponde ai re- 
quisiti imposti", aggiunge Riera. 
"Se il progetto viene approva- 
to questo non esclude ulteriori 
mesi di lavoro prima della pub- 
blicazione tra sistemazione dei 
bug, localizzazione e altre fasi 
di completamento. Al momen- 
to non possiamo permetterci di 
sostenere sforzi a lungo termi- 
ne senza il sostegno economico 
di un publisher". Running Pixel 
infatti segue due vie di sviluppo 
parallele. "Con la produzione di 
Community Games sosteniamo i 
progetti più ambiziosi nel medio 
termine", informa Riera. "Con- 
temporaneamente sviluppiamo 
un nuovo gioco adatto per il Live 
Arcade. Chiaramente proponia- 
mo il nostro progetto a possibili 
investitori, che permetterebbe- 
ro di accelerare ulteriormente i 
lavori". Tornando a Terrateck, in- 
fine, Ivan comunica che il team 
lavora da tre mesi su un platform 
per iPhone: "I soldi però non ba- 
stano mai, per questo voliamo in 
Canada per incontrare nuovi pos- 
sibili finanziatori". 
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PRENTALADVISORY 

No, le DirectX 12 non 
sono ancora uscite. E 
nemmeno le schede com- 
patibili con le DirectX 11 
Per cui non è necessario' 
J che buttiate la vostra sche- 
da video appena comprata' 




Ecco la nuova WINPAST B800Ì 
LA PRIMA SCHEDA VIDEO CON UNA PORTA USB 




Era da un po' di tempo che il nostro pecoraio di fiducia non si face- 
va vivo. Questo, per chi non seguisse assiduamente questa scalcinata 
rubrica, può significare soltanto tre cose: 1) l'ultima randellata col mat- 
tarello da parte della moglie è stata, per l'appunto, l'ultima; 2) che il nostro 
sta lavorando; oppure 3) che è nascosto da qualche tempo nel suo umido 
antro, cercando di mettere in atto qualche idea folle. Ovviamente, le possi- 
bilità che la reale motivazione si 



celi nei casi 1 e 2 sono infinite- 
simali, se confrontate a quelle 
che riguardano l'opzione numero 
3 e, come volevasi dimostra- 
re, il telefono ha cominciato 
a suonare in maniera sibil- 
lina. Come faccia il nostro 
vecchio rotellone della Sip 
a sapere che si tratti del 
Pastore lo sa soltanto lui, 
fatto sta che, quando a chia- 
marci è il Pastore, suona in modo 
diverso. "Prooontoooo!" "Che c'è, 
store?" "Volevo solo avvisarvi che, 
un leggero ritaaaardooo sulla roadmap, la mia 
nuova scheda video è proooontaaaaa!". Dopo aver- 
ci stupiti con un dissipatore grosso come un frigorifero e 
con una scheda video che montava direttamente un hard disk 
al posto delle memorie GDDR, non avevamo proprio il coraggio di 
chiedergli cosa ci saremmo dovuti aspettare stavolta. Ma, come sempre, 
lui ci ha preceduti: "Lo soooo, state morendo dalla voglia di sapere cosa ci 
sarà di rivoluzionario stavooooltaaaa, e allora ve lo dico suuuubitoooo! Per ri- 
sparmiaaareeee, stavolta non ho creato una GPU tutta nuoooovaaaaa, ma mi 
sono limitato a rub... a prendere in licenzaaaa i progetti originali della pros- 
sima GPU di ATI. E, per essere più professionaaaaleeee, ho aggiunto una 



porta USB 2.0 e riscritto i driver, per essere compatibili addirittura con le 
DirectX 12 e con OpenGL 4.zeeeeroooo. Beeeeeeeelloooooooo!!!". Natural- 
mente, da discreti conoscitori dell'hardware, gli abbiamo subito chiesto cosa 
diavolo se ne facesse, una scheda video, di una porta USB. La risposta, co- 
me sempre, è stata allarmante: "Beh, in primo luoooogoooo, ho notato che 
le schede video hanno sempre poca memooooriaaaaa! Suvvia, come faran- 
no mai a bastare 1 o 2 GB di RAM, quando ormai i dischi fissi te li vendono 
a un tanto al Terabyte, e tutti i computer della terra vengono venduti con 4 
GB di RAM? La memoria delle schede video deve essere espandibile, e così 
ho pensato di allargare il framebuffer usando un sistema di virtualizzazione 
che permette di indirizzare anche la RAM contenuta su una pen- 
netta USB!" "Ma Pastore! Le memorie flash sono lentissime!" 
Ceeeertooo, lo so benissimo anch'iiiioooo, ma solo riso- 
"<-> luzioni estremamente alte come 16.000x12.000 

^ ^ ^^^^^^ pixel hanno bisogno di un frame- 

ISl ^ buffer più largo di 2 

GB... così ho pensa- 
to che nella maggior 
parte del tempo la 
memoria flash può es- 
sere impiegata per il 
prefetch delle texture e 
delle normal maps. Beeeeel- 
loooo! E poi, l'uso di una memoria 
flash consente un'applicazione più reali- 
stica del nuovo, incredibile effetto grafico che 
mi sono inventato per l'occasiooooneeee, e che farà si- 
curamente presa sui nostaaaalgiciii. Ma di questo ve ne parlo 
nella pagina successiiiivaaaa!". Ma chi mai finanziera tutto 
questo? La risposta è stata a dir poco raggelante: "Sarà nuova- 
mente la ditta Airons di Vigevano, che è stata acquisita da una corporation 
ancora più ricca e poteeeenteeee! Beeeeeelloooooo!" (SBONK! NdBovas). 
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II nuovo super-effetto grafico del Pastore 
IL RETROCOMPUTERIZZATORE 



Naturalmente le nostre speranze che dalla nuova scheda video del Pa- 
store giungesse qualcosa di nuovo e di originale erano ridotte al 
lumicino: l'ultima volta che ci aveva provato, vale la pena ricordar- 
lo, il nostro pecoraio non riuscì a fare di meglio di un "semplificatore di 
mesh e modelli" con cui, in pratica, tutti gli elementi 3D di una scena ve- 
nivano ridotti alla stregua di un disegnino da prima elementare, allo scopo 
di "guadagnare fotogrammi al secondooo, senza stare lì a disegnare tut- 
ti quei dettagli inuuuutiliiii", intendendo con i medesimi tutto ciò su cui 
i grafici hanno sudato sangue in mesi di sviluppo. Temevamo seriamente 
che qualche produttore di GPU gli rubasse l'idea (erano i tempi in cui i dra- 
ghi svanivano magicamente dal 3D Mark), ma per fortuna non è successo. 
Stavolta, invece, il Pastore è andato ben al di là di ogni livello di grettezza 
possibile e immaginabile, facendo leva nientemeno che sul "fattore nostal- 
gico". Il "Retrocomputerizzatore" è infatti un effetto di post processing, 
basato sui pixel shader, che riduce la risoluzione e i colori, aggiungendo 
un fastidioso effetto di interlacciamento sullo schermo. Lo scopo dichia- 
rato, infatti, è quello di simulare l'output di un sistema informatico di 20 
anni fa - o giù di lì. Tutti i difetti possibili e immaginabili sono stati fedel- 
mente riproposti: dai bordi verdi e rossi dei pixel neri su fondo bianco del 
C64, quando veniva collegato ai televisori più scrausi, al color clash del- 
lo Spectrum, passando per il flikerio dell'Amiga alle risoluzioni più alte. Il 
bello, però, è che i gli effetti possono essere applicati con "realismo", ot- 
tenendo un output quanto più fedele possibile a quello di un computer 
specifico, oppure combinati tra di loro, per esempio in modo da eliminare lo 
sfarfallio dalle "modalità Amiga PAL/NTSC". I possessori di un monitor LCD 
ultramoderno, dunque, avranno l'invidiabile possibilità di rivedere con i loro 
occhi tutte le magiche brutture dei televisori a tubo catodico usati in quegli 
anni e, per chi all'epoca era davvero minimalista, addirittura di simulare un 
televisore in bianco e nero! Tutto ciò avviene per mezzo di un pannello inse- 
rito nel Pastor Control Center, un programma di configurazione casualmente 
simile a un altro che abbiamo già visto altrove, anche se non ci ricordiamo 
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precisamente dove (che strana sensazione eh, Pastore?). Ma perché mai una 
persona sana di mente, avendo a disposizione un bel monitor LCD da 24" 
con una risoluzione full HD da 1920x1200 pixel, dovrebbe mai attivare in 
vita sua un simile peggioramento delle immagini? Ce lo spiega proprio il Pa- 
store in persona: "L'idea mi è venuta visitando una di quelle esposizioni del 
movimento retrocomputerista italiaaanooo, insomma, quelle a cui ci vanno 
solo degli individui così bizzarri da tenere in casa dozzine di computer vec- 
chi come il cucù. Se a loro quel livello di potenza piace così taaaantooo, 
sicuramente spenderanno tutti i loro soldi per comprare le mie schede viii- 
deooo, e io diventerò riiiiccooo! Beeeeeelloooo!" (SBONK! NdBovas). 
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[Pensieri di kebab] 



La classica pagina bianca. Male- 
dizione. Penso e ripenso a tutto il 
mio passato ludico. Sfoglio e ri- 
sfoglio. Leggo tutti gli editoriali 
del caso. Ma non uno spunto che 
sia uno. Brutta la vita del cerca- 
tore di spunti. Pessimo il fatto 
che non faccio un giro in reda da 
circa quattro mesi. Mi sento un 
po' periferico. 

(Evitando di mangiare un gela- 
to o un kebab), passeggio allora 
per Milano in cerca di scaglie 
redazionali e - guarda un po' 
- incontro per la via il buon Mi- 
rko. Cioè un pezzo di storia, qui 
dentro. Il quale buon Mirko mi 
racconta che tutto è a posto, 
che tutto cambia, ma tutto resta 
uguale. Poi, al secondo mojito, il 
rum compie il miracolo e si con- 



SOYOUTHINK 
YOU CAN TELI 

Ciao, SS, premessa: non pre- 
tendo di venir pubblicato, però 
vorrei almeno che tu possa legge- 
re questo testo dato che potrebbe 
interessarti come spunto di di- 
scussione o di riflessione. Anche 
se parlo dall'alto dei miei 19 an- 
ni non ancora compiuti, spero 
che le motivazioni, ma soprattut- 
to gli argomenti siano di facile 
comprensione e non troppo su- 
perficiali. 

Vorrei discutere dell'editoriale del 
numero 246 riguardante l'essere 
"uno come tanti". 
Partendo dal riconoscere le veri- 
tà che esponi nella prima parte 
del testo, riguardanti i cliché che 
troppo spesso popolano le storie 
dei videogiochi fatti di prescelti, 
esseri unici e predestinati, vorrei 
muovere una critica nei confronti 
delle tue riflessioni che seguono 
la premessa sopra citata. 
L'idea di fondo che leggo nel- 
l'editoriale è quella di una 
rassegnazione a un destino immu- 
tabile che noi possiamo governare 
solo in parte tramite le nostre 
scelte e che per il resto siamo in 
balia della corrente di un fato che 
segue variabili a noi incalcolabi- 
li e oscure. Una visione di questo 
tipo porta quindi a una filosofia 
per cui la persona "normale" (sa- 
rebbe interessante disquisire una 
volta tanto sul concetto di "nor- 



cretizza una visione: il Nikazzi 



evocato da una 



nensione parai 



lela. Ed eccolo qui, a raccontarci 
dei suoi viaggi interstellari, prova 
vivente del fatto che, se a Parigi, 
ma soprattutto in Canada, per una 
singola presentazione, ci mandino 
ancora qualche redattore italiano 
ultratrentenne, allora significa che 
tutta questa grossa crisi, qui nel 
videoludo, non c'è. Che si stava 
meglio quando si stava peggio, ma 
nemmeno più di tanto. 
Sensazioni. Come quelle che ti 
colgono quando vengono riesuma- 
ti dalla memoria vecchi ambienti, 
vecchie situazioni. Tralasciamo ov- 
viamente l'editore "intercalare" e 
ci concentriamo sugli uffici polve- 
rosi di via Carducci. Che avevano 



malità" e sul valore che la società 
moderna le attribuisce) è desti- 
nata a proseguire con la propria 
vita, fatta di routine quotidiane in 
cui tutto si ripete fino al giorno 
della propria morte per lascia- 
re nelle mani dei propri figli un 
destino identico a quello del pa- 
dre. Una società basata su caste 
ufficiose il cui destino è prede- 
terminato dalla propria nascita e 
non dalle nostre scelte; posso ri- 
conoscere che le piccole azioni di 
tutti giorni possono avere un lato 
"eroico" (vedi Eroe - storia di Lui- 
gi delle Bicocche - di Caparezza) 
ma, forse a causa della mia età, 
non posso accontentarmi. 
Sono spiacente, non posso ac- 
cettarlo. Lungi dall'acclamare il 
cosiddetto "sogno americano" 
(gli americani si sono appropria- 
ti impropriamente di un concetto 
che è diffuso in tutte le culture: 
il successo nella vita), non pos- 
so accettare di dover "subire" un 
destino che non mi sono scelto o 
che non dipenda dalle mia azio- 
ni. Mi si potrà muovere ogni tipo 
di accusa e si potrà portare ogni 
tipo di prova per sfatare le mie 
idee, ma resterò sempre profon- 
damente convinto del potere della 
scelta, innato nell'essere umano. 
Sarà per l'influenza di alcuni ti- 
pi di letteratura (1984, Il mondo 
nuovo, Fahrenheit 451), di filo- 
sofia (uno su tutti, Nietzsche), di 
filmografia (The Matrix, Gattaca), 



mai quegli uffici di così affascinan- 
te? Il nostro passato, verrebbe da 
dire. Quelle pareti erano umide dei 
loro occupanti, delle urla durante 
i tornei e dei maritozzi al telefono 
(ho rivisto di recente il webcam jo- 
ke al Gaburri e quello al buon Max; 



Insomma, vedete bene che quandc 
gli argomenti mancano, la nostal- 
gia ha il sopravvento e ale, vien 
fuori una Prosopopea di quelle da 
innaffiare con della cedrata, del 
ginger o della spuma, giusto per re 



gelato, ma rigorosamente rinchiusi 
dentro le mura domestiche o i con- 
fini di qualche antro sperduto in 
quel di Milano. 

Massimo Svanoni 



addirittura di fumetti e manga di 
cui, un giorno, vorrei vederne ri- 
conosciuto l'incredibile valore (V 
per Vendetta, Watchmen, Akira, 
20th Century Boys). Tutte queste 
opere, che vanno lette in mo- 
do critico, assolutamente senza 
prendere tutto per verità assoluta, 
mi hanno portato a sviluppare un 
pensiero estremamente critico nei 
confronti di quelle filosofie per 
cui "questo è il destino, rasse- 
gnatevi". Non esiste nell'universo 
potere più grande della mente 
umana e di conseguenza della sua 
volontà di potenza, cioè della sua 
capacità, contro ogni previsione, 
di sovvertire quello che sembra il 
corso naturale delle cose. 
Tre anni fa nessuno avrebbe po- 
tuto prevedere la svolta epocale 
avvenuta in America con Oba- 
ma; lo stesso vale per le reazioni 
alla crisi che si possono vede- 
re in questi giorni, con operai che 
prendono in ostaggio consiglie- 
ri di amministrazione e presidenti 
per ottenere il proprio stipendio. 
Se queste persone o se qualun- 
que altra persona in altri periodi 
storici non avesse profondamen- 
te creduto nella propria capacità 
di poter effettivamente cambia- 
re le cose probabilmente il '68 
non ci sarebbe mai stato, co- 
me non ci sarebbe mai stata 
l'emancipazione della donna, o 
la liberazione dell'Italia grazie ai 
Mille di Garibaldi. Tutte queste 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin sicuramente se la passa bene, 
tra un frag e l'altro. Per sincerarvene 
scrivete a fragzone@sprea.it. 
TGM BAZAR: Ormai è praticamente 
ufficiale. Il forum è ancora vivo. So 
che la sto chiamando, ma quel coso 
c'è ancora. E questo coso qui, anche 
(http://forumtgmonline.futuregamer. 
it/forumdisplay.php?f=263). Evitate 
di segnalare cose, però, che i tempi 
delle vacche grasse sono andati. 
TGM MAIL 

0000000000000000000000H! Do- 
vete scrivere con il mail client, vale 
a dire Thunderbird, Eudora oppu- 
te Outluca: l'indirizzo è xam@sprea. 
it, il subject o oggetto è [TGM Mail] 
e poi quello che vi pare e piace. 
Cercando di mantenere il limite di 
1500 caratteri. Ma anche no. Se poi 
per caso l'indirizzo http://www.tg- 
monline.it/tgmmail vi risponde, tanto 
meglio. 

RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo si è adornato di una zazzera 
che indispettisce anche i gatti ran- 
dagi sotto la redazione. Protestate 
su raffosentiqua@sprea.it. 




NON SOSTENGO NEMMENO CHE 
TUTTI I VIDEOCIOCHI/FILM/UBRI/ 

ECC.. DEBBANO AVERE COME 

PROTAGONISTA UN SUPERUOMO 

UN ESSERE SUPERIORE 

RIGG 

persone, seguendo il tuo pensie- 
ro, avrebbero dovuto rassegnarsi a 
un'esistenza limitata e priva del- 
la forza necessaria a fare ciò che 
hanno fatto? Si deve ricordare che 
gli eroi "veri", cioè della Storia, 
non sono mai stati predestina- 
ti o Eletti. 

Non sostengo nemmeno che tutti 
i videogiochi/film/libri/ecc... deb- 
bano avere come protagonista un 
superuomo o un essere superiore. 
La realizzazione di un videogio- 
co in cui il protagonista, senza 
passare per rivelazioni o illumina- 
zioni ma semplicemente tramite 
le proprie scelte, diviene capa- 
ce di cambiare il mondo, sarebbe 
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BEN VENGA EUKA CHE MI 

PRENDE PER MANO E MI METTE 

SULLA PIATTAFORMA DA DOVE MI 

f SONO LANCIATO! 
JEKKO 

così brutto e/o infattibile? Oppu- 
re il poter prendere il comando di 
una popolazione rivoltosa contro 
uno stato iper-totalitario in stile 
RTS? ancora poter gestire una 
setta rivoluzionaria seguendo un 
gameplay alla Thief, però con sfu- 
mature da gestionale? Sono tutte 
idee che mi sono venute nel gi- 
ro di 5-10 minuti, il problema è 
che sono tutte idee "scomode", 
come scomodi sono V per Vendet- 
ta, 1984, Fahrenheit 451, perché 
sono tutte visioni di un futuro pe- 
ricolosamente vicino a noi e di 
cui la maggior parte delle persone 
deve ancora rendersi conto. Non 
scrivo per incitare a una rivolta 
popolare nel nome dell'Anarchia 
o di un nuovo ordine sociale, ma 
il privare le persone della propria 
forza di volontà invitandole a ras- 
segnarsi a un destino ingiusto, 
non posso accettarlo. 
Ti lascio con la citazione di Neo 
in Matrix Revolutions, che ben 
riassume i concetti prima esposti. 
Smith: Perché, signor Anderson? 
Perché? Perché? Perché lo fa? 
Perché si rialza? Perché continua 
a battersi? Pensa veramente di 
lottare per qualcosa a parte la sua 
sopravvivenza? Sa dirmi di che si 
tratta, ammesso che ne abbia co- 
scienza? È la libertà? È la verità? 
magari la pace... Ormai dovreb- 
be aver capito, signor Anderson, 
a quest'ora le sarà chiaro, lei non 
vincerà, combattere è inutile! Per- 
ché, signor Anderson? Perché? 
Perché persiste? 
Neo: Perché così ho scelto. 
Grazie per avermi letto, 

Rigg 

Anzitutto mi hai fatto venir vo- 
glia di riguardare The Matrix. E di 
rileggerlo alla luce delle mie elucu- 
brazioni attuali. In secundis, potrei 
anche ribattere punto per punto le 



tue convinzioni con piglio altrettan- 
to convinto, ma so che tra appena 
qualche mese potrei pensarla di- 
versamente. Il Nietzsche che citi 
elogiava il dubbio, tra le altre cose. 
E allora, in nome di questo elo- 
gio all'incertezza (avete visto la 
pubblicità di quella tal auto ove il 
conducente sceglie la via dell'uni- 
ca domanda, evitando per contro 
la strada delle mille risposte? Ec- 
co), ritorno sui miei propositi e ti 
dico la mia. 

La filosofia incentrata sul caso e 
quella che pone al centro l'ego, a 
mio modo di vedere, sono entram- 
be parziali. La realtà, quel che ci 
accade, è una risultante dei due 
elementi. Della nostra volontà da 
un lato, pure se spesso e volentieri 
è ben poca cosa e si può parago- 
nare a qualche colpo di remi in 
una tempesta. Della combinazio- 
ne di ennemila fattori che possono 
comprendere la volontà altrui, le 
forze della natura o che vanno al 
di là della nostra conoscenza o an- 
che comprensione dall'altro; per 
comodità riassumiamo tutto nel pa- 
rametro Caso, Fortuna o che dir si 
voglia. Il che ci fornisce un model- 
lo dell'andamento delle cose anche 
abbastanza verosimile. È proprio 
perché tengono conto di questo 
parametro che i titoli calcistici di 
Konami sono sempre stati più rea- 
listici (come vedete, non dimentico 
che siamo su TGM... :-D). 
Ovviamente non intendo in al- 
cun modo approfondire, quanto 
concentrarmi sul tuo penultimo 
paragrafo. Il videogioco anarchi- 
co non è un'idea malvagia, ma non 
mi pare neppure più di tanto origi- 
nale. Voglio dire, la lotta contro un 
regime totalitario? Maddai, l'abbia- 
mo vista diecimila volte. E alla fine, 
c'è poco da fare, la connotazione 
epica, l'eroe, salta fuori comun- 
que. Anche perché giochiamo per 
quella sensazione di esaltazione, 
mica per sentirci mogi mogi e spe- 
gnere il computer con le orecchie 
abbassate. no? 

L'eroe ci deve essere, ci può anche 
essere un antieroe, ma che debba 



GRAN GOOGLE 
PRIX l^^ Ti 

Ok, va bene che non ce la faccia- 
mo più, ma se adesso pretendono 
che torni a giocare a Test Drive 
solo perché ci sono i dati satellitari di 
Google Earth... 

Vabbé, guardate qui: http://www. 
thekmz.co.uk/2009/03/formula-one-2009-season-kmz-file/. Scel- 
ta la stagione, pastrugnate con le case costruttrici, date un'occhiata alle livree, 
quindi pigliate il gran premio, veloce panoramica e via. What a satisfaction! 
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DEI TANTI) 

ironzolando in cerca di f uf- 
fa per farvi sghignazzare 
un attimo (questo mese 
Mirko ha avuto molto da fare e 
non mi ha fatto pervenire un ac- 
cidente di link che sia uno), ho 
trovato un bel sitarozzo, raggiun- 
gibile tramite uno di quei link da 
università (http://home.comcast. 
net/~ervind/ijaction.html), ricco, 
ma veramente ricco, di reper- 
ti fotografici relativi a materiale 
Lucas. Ci trovate cose che avete 
sicuramente già visto e vissuto, 
ma anche oddities, visual history, 
unused graphics. In soldoni, 
tanta tanta roba. Giusto per un 
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essere un elemento incisivo ai fi- 
ni della storia non ci piove. Poi se 
invece di menar le mani e tirar pal- 
lottole, prende decisioni, risolve 
con l'intelletto, tramite la propria 
scelta o che altro, tanto meglio. 
Purché la cosa risulti divertente. 
Altrimenti mi sa che lo compriamo 
solo te e io, giusto per curiosità, ci 
giochiamo mezz'ora e poi torniamo 
a BioShock 2 e buonanotte (Nick, 
fammi sapere com'è. ASAP!). 




HANNO TROVATO COME FARMI 

GIOCARE UN MMORPC SENZA 

PERDERE IL LAVORO LA 

FAMIGLIA? 

GABRIELE VILLA 

PS: 20th Century Boys mi manca 
un casino. Quasi quasi lo rileggo. 

CHI HA VOGLIA 
DI GIOCARE 

Ciao Xam! 

Vorrei disquisire sull'editoria- 
le del Silvestri di TGM 245 del 
mese di marzo 2009 (maremma, 
che precisione! Di solito esordite 
buttandomi sull'argomento e co- 
stringendomi a fare mente locale, 
ergo rileggermi gli ultimi n-mila 
numeri. NdXam). Come molti della 
"famiglia" dei lettori di TGM so- 
no cresciuto a pane e videogame, 
ho visto più o meno tutte le ere 
del videoludo e devo dire che per 
me l'evoluzione di cui parlava SS 
è più che gradita! 
Oggi ci troviamo di fronte a dei 
giochi immensi (vedi GTA IV) e 
spendiamo il nostro game time 
ammirando il dettaglio grafico, la 
IA del nemico, la colonna sonora 
da cinema, l'ambientazione con- 
vincente, qualche volta pure la 
finezza della storia. Non dobbia- 
mo più, come accadeva un tempo, 
buttare via il nostro tempo a ri- 
petere 50 volte quel salto perché 
"il computer non prende la mos- 
sa" (Tomb Raider 1), scervellarci 
a trovare la strada giusta perché 
una forza "misteriosa" ti gira il pg 
di 180 gradi senza che tu te ne 
accorga (Eye of the Beholder), o 
rifare millemila volte quel livello 
lunghissimo e crepare costante- 
mente alla fine, due metri prima 
del savegame. 

Quelli erano "ripieghi" per al- 
lungare il brodo di un gioco che 
altrimenti finiva in un paio d'ore 
e addio longevità (Tomb Raider in 
un paio d'ore? Davvero? NdTMB). 
Quindi io dico: ben venga una 
semplificazione del gioco a tutto 
vantaggio di maggiori contenu- 
ti, ben venga Elika che mi prende 
per mano e mi mette sulla piatta- 
forma da dove mi sono lanciato! A 
cosa serviva vedere millanta vol- 
te la schermata di io che cado, 
poi game over, poi load game? Me- 
glio così, no? Se muoio cosa potrò 
mai fare se non ricaricare l'ultimo 
salvataggio? Togliamo questi fru- 
stranti perditempo! 

Jekko 

Ti risponderei anche che c'è un bri- 
ciolo di logica in quel che dici e 
che il vizio di uccidere il giocatore a 
martellate in faccia, proprio dei ti- 
toli di un tempo, non era poi questa 
gran cosa. Ti risponderei in que- 
sto modo anche pensando a quanto 



(io) stia giocando in questo momen- 
to, a quanto mi scoraggi facilmente 
dinanzi a un minimo di difficoltà, 
a quanto tutto sommato non abbia 
più voglia di stare a concentrarmi 
più di tanto e l'ostacolo mi rab- 
bui. Ti risponderei così. Però, poi, 
c'è una vocina tutta pregna d'one- 
stà che mi vien su dalle viscere e 
mi suggerisce che forse è solo il ca- 
so che lasci stare un attimo e che 
aspetti che la voglia mi torni, con 
tutta la calma del mondo. Perché 
ho provato anche io ad apprezza- 
re le evoluzioni del principe con 
la manina di Elika. Però, dopo cir- 
ca un'ora di gioco (o forse due, ma 
non ha importanza), mi sono senti- 
to così tanto stupido da lasciar lì il 
pad e dimenticare il link di avvio nei 
mesi successivi. Sia detto senza al- 
cuna offesa, eh: ma che gusto ci 
trovi a percorrere le vie (anzi i bina- 
ri) di un videogioco senza percepire 
un minimo di tensione? Non vale, 
davvero, la pena rivolgersi a un me- 
dium più maturo, in questo caso, e 
lasciare questo passatempo a chi 
ha davvero voglia di giocare? 
Come per esempio il buon Gabrie- 
le... :-D 

10 GIORNI E CEDO 

Nonostante una nuova attività e un 
trasloco imminente, trovo il tem- 
po per pensare (attività sempre più 
rara per quanto mi riguarda) e ho 
anche il coraggio di metterti a par- 
te di ciò: guardo un film o vado 
al bar? Gioco in single o mi butto 
online sul MMORPG? 
Ricatturato da un richiamo resisti- 
bile, vengo convinto da una trial. 
10 giorni e cedo. 

La facilità di un farm sempre noio- 
so e senza trama è bilanciata da 
una sin troppo avvincente sfida nel 
RvR o PvP o che dir si voglia. Il 
Martello da Guerra è stato raccolto 
e il desiderio di essere nuovamen- 
te potenti cresce. Distribuisco così 
il poco tempo a disposizione e no- 
to che una sessione contro altri è 
veloce e conclusiva, anche 5 mi- 
nuti. Hanno trovato come farmi 
giocare un mmorpg senza perde- 



re il lavoro o la famiglia? Come 
un'isterica massaia intenta a pu- 
lire ogni più piccolo anfratto della 
casa, ripulisco il non-mondo da 
ogni quest nella utopica visione di 
FINIRE un gioco che per definizio- 
ne non può essere finito. In fondo 
non è un giocare, ma un passare 
il tempo a schiacciare pulsanti in 
una melodia sempre uguale e ogni 
tanto si aggiunge una nuova no- 
ta/tasto. 

Il fine di ciò è diventare più forti 
per poi meglio affrontare le sessio- 
ni PvP (il momento di vero gioco). 
Ma è tutta un'illusione, il tempo 
speso a crescere mi abilita ad af- 
frontare nuove sfide dove giocatori 
più forti richiedono un mio alter- 
ego ancora più forte. Tutto ciò in 
un'infinita spirale da cui non puoi 
uscirne salvo. Ma è proprio in que- 
sto sistema che risiede il fascino. 
Si inizia con poche pretese, ma 
presto o tardi vorrai essere for- 
te o far parte di un gruppo forte e 
vorrai avere oggetti forti... anche 
perché se questo delirio di onni- 
potenza non crescesse il mmorpg 
non sarebbe il tuo genere; proba- 
bilmente giocheresti a qualcosa di 
altro, magari guarderesti un film. 
Grazie! 

Gabriele Villa 

Lo so che quelle intro le scrivi so- 
lo per me, ma il loro tono umano 
mi piace troppo per ometterle dalla 
pubblicazione. 

E che ti devo dire, Gabriele? La tua 
lettera sembra scritta apposta per 
rispondere alla precedente. Quello 
che più mi colpisce dei tuoi pensie- 
ri è il fatto che, nonostante l'età e 
gli impegni familiari, la voglia di gio- 
care, la voglia di sensazioni, la fame 
di sfide non ti muore mai. Ma co- 
me fai? 

AU REVOIR 

lo, quasi quasi, la smetterei anche 
qui di rompervi le scatole e me ne 
andrei a cercar papaveri ad Am- 
sterdam. Voi che ne dite? Vi piace 
l'idea? A me garba. Ma solo per 
questo mese, eh. 




SENTI 



LA LETTERA SCELTA A 



puntate del videogiornalino dei 
videogiochini, non ho potuto fa- 
re a meno di notare uno sviluppo 
del tuo cuoio capelluto, che ti ha 
permesso di sfoggiare una bella 
testolina nera. Ora, ricordando- 
mi che tu hai scritto di tagliarti... 
no, di rasarti, la testa una volta a 
settimana, ti chiedo, perché? 
Perché ti sei fatto crescere i ca- 
pelli? Hai paura di assomigliare 
al ToSo (che mi sembra tu chiami 
ìlato senza chiappi 



Esuberante Ratto, 
ho atteso parecchio prima di 
scriverti, non perché non aves- 
si qualcosa da dirti, ma perché 
sono un ragazzo molto impegna- 
to. Ora però mi hanno lasciato a 
casa dal lavoro e quindi eccomi 
qui a sottoporti la mia annosa 
questione. 



Croft, ma non quella e 
proprio quella del vide 



Specie nell'ultimo episodio, 
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mi risponde e spesso risponde a DELLA FISICA E COLPIRE IL 

domande di cui io non conosco C 

la risposta! Che devo fare? Aiu- ZIONARLA VERSO LA STELLA 
tami, le ragazze non vedono di 

buon occhio questo mio compor- VI ALLEGO UN'IMMAGINE SF 
tamento e non vorrei che la cosa PLIFICATIVA. 
mi precludesse qualche possibili- 
tà riproduttiva. PERFAVORE TROVATEMI IL TI 



1MAGINE 



Alfredo S. 



PERFAVORE TROVATEMI IL TI- 
TOLO DEL GIOCO COSI' ME LO 
COMPRO. 
SEMBRA UN GIOCO SCEMO MA 






A curagli: StéfancySilvestri (stefanosilvestri@sprea.it) 



Dietro i videogiochi e l'entertainment in generale, vi è un giro di affari la cui portata spesso passa inosservata sulle 
pagine delle riviste di settore. Questa rubrica vuole quindi occupare un vuoto di informazione, aggiornandovi su tutto ciò 
che è business nel campo dei videogiochi e non solo... 




Gabe Newell e Acti vision: chi dei due avrà ragione? 
Stando ai commenti sparsi per la Rete, senz'altro il pri- 
| mo, ma si sa che Davide è sempre più amato di Golia... 



zo pieno, se è vero che l'anno scorso di lo avrebbero tutelato in caso di licen- 
questi tempi le perdite erano state di ziamento ma non nell'eventualità di 

.194 milioni: merito questo, duole dir- dimissioni volontarie. 






Richard Garriott torna dallo spazio e fa causa a NCsoft per 24 milio- 
ni di dollari. Il viaggio da passeggero sulla 155 (International 5pace 
| 5tation) gli è costato 30 milioni. Che voglia rifarsi così delle spese? 



Gamestop 




Game5top controlla il 21% del mercato americano: a ben guardare t 
un dato ragguardevole, ma se mi avessero chiesto a bruciapelo una 
| stima, avrei senz'altro immaginato una percentuale più elevata. 



A cura'di: Adso adso@sprea.it fc 



kS *'■_ 



Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Games, 
NGI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



SPETTACOLARIZZAZIONE 



Per anni mi sono arrovellato sul come 
rendere spettacoloso un torneo in LAN 
per i non avvezzi. Arrivando anche a 
teorizzare la qualunque. 




Come i non più giovanissimi ora- 
mai sapranno, la vita è fatta 
anche di corsi e ricorsi; cose, 
momenti, eventi che l'hanno attraver- 
sata tornano a riproporsi, anche se in 
diverse fattezze. 

In questi giorni ci stiamo muovendo 
per organizzare i nostri consueti e an- 
nuali Campionati Nazionali di YoYo 
(1. Sì, lo so, mo' pare che parlo sem- 
pre e solo di yoyo, ma è così e bon e 
almeno non parlo più di WoW. 2. Sì, 
lo so anche che "campionati nazio- 
nali di yoyo" fa tanto rrridddere; ma è 
così e bon, e comunque l'anno scorso 
siamo passati al TG1 delle 20 - gnè 
gnè gnè - anche se a pensarci bene 
ci passa ogni anno pure quella roba 
ridicola dell'air guitar) che quest'anno 
potrebbero vedere la partecipazione 
di diverse persone, tanto che taluni 
di noi organizzatori stavano pensan- 
do di cominciare a fare le cose alla 
grande, cercando magari di coinvolge- 
re qualche sponsor attento al mondo 
"gggiovane" e del freestyle come ad 
esempio una nota bevanda a base di 
taurina ed altre simili iniziative. 
Di fronte al loro entusiasmo non po- 
tevo che sentirmi come appena dopo 
aver mangiato quel sushi avariato che 
mi offrirono anni fa, e che mi trasse 




in inganno solo perché servito in ele- 
ganti piattini a forma di Napoli: un 
brivido freddo lungo la schiena, quel 
sudori no gocciolato che corre giù ver- 
so il basso e il rizzarsi ripetutamente 
della mia irsutissima schiena (ro- 
ba che manco Wolverine, quello vero 
piccolo e peloso però, e non quel fi- 
ghettone di un metro e novanta che 
mettono nei film). 
Nella memoria scorrono anni di nu- 
merosi tentativi volti a cercare quel 
"passaggio di pubblico" tanto e giu- 
stamente caro agli sponsor che ti 
stavano dando una mano a riempire 
un Forum di Assago (per i non lom- 
bardi: un posto taaaanto grande) di 
netgamer proveniente dalle Alpi alle 
Ande e non solo. 

La domanda non priva di malizia che 
mi ha sempre fatto raggelare il san- 
gue nelle vene è sempre e solo stata 
la stessa: "sì, ma dite davvero che 
viene della gente a vedere dei ragaz- 
zi che giocano ai videogiochi tutto il 
giorno?" 

La risposta che posso darmi oggi è: 
"ovviamente no". Ma ai tempi ci cre- 
devo. Credevo di riuscire a mettere in 
piedi tutta una serie di eventi volti al 
coinvolgimento del pubblico. 
Ed ero pure convinto che con la giusta 
formula si potessero inventare delle so- 
luzioni per far sì che qualcuno, magari 
molti, avrebbero pure apprezzato il se- 
dersi in un anfiteatro per vedere su un 
megaschermo un bel match di Quake, 
Unreal, FIFAo StarCraft. 
La mia convinzione era suffraga- 
ta da quanto avevo visto avvenire al 
di fuori dei nostri italici confini: ol- 
tre all'inarrivabile Corea (e per certi 
versi, Deo Gratias!) ero stato testimo- 
ne di una bella LAN in quel di Parigi 
dotata di una sezione distaccata dal- 
l'evento vero e proprio ove un sagace 
speaker commentava come se non vi 
fosse un domani il match in corso su 
due schermoni a disposizione di un 
pubblico seduto in una sorta di anfi- 
teatro. Pubblico pagante, che aveva 
acquistato un regolare biglietto per 
entrare. 

Tutto molto bello, ma da noi non po- 
teva funzionare. Bisognava partire da 
qualche passo più indietro. 

"Ok, mettiamo un palco, mettiamo 
degli schermi... ma cosa ci mettia- 
mo sopra?" 

La domanda era tosta visto che i 
netgamer impegnati a lannare sareb- 



bero solo stati infastiditi da musiche, 
microfoni aperti e volume a canno- 
ne. Il nirvana del netgamer durante 
un evento del genere è un luogo 
buio, chiuso, silenzioso e illumina- 
to esclusivamente dal tenue brillio 
dei monitor, dove centinaia di figu- 
ri con cuffie enormi esclamano solo 
ogni tanto degli "azz!" o "bella lì". 
E basta. 

Uno spettacolo mica da niente da da- 
re in pasto a famiglie con bambini 
che vanno a vedere i "campionati dei 
giochini", nevvero? 
L'idea banale spinta da molti era: c'è 
un evento aperto al pubblico legato 
al videogioco? La gente si aspette- 
rà di poter "giocare gratis". "Ah, 
certo. Un po' come nei centri com- 
merciali", rispondevo io "bella idea... 
davvero eh..." . Ma la cosa si voleva 
comunque fare e riuscii a far passare 
quantomeno una mia idea, cioè quel- 
la di "facciamo capire a 'sti niubbi 
che interverranno che giocare a quei 
livelli non è mica tanto facile" e optai 
per una formula stile "batti il cam- 
pione" dove ognuno dei partecipanti 
aveva 10 minuti di tempo per bat- 
tere un netgamer "resident" scafato 
che sedeva di fronte al malcapita- 
to di turno. 

Un tentativo tutto sommato puerile e 
dal dubbio risultato: alla fine la gente 
se ne andava frustrata dopo un ma- 
tch dove non aveva capito un tubo e 
dove era come minimo stata fraggata 
un gazilione di volte. 

Ma una formula bisognava trovarla; 
un riscontro di pubblico "non giocan- 
te" ce lo dovevamo avere; qualche 
cosa bisognava inventarsi. 
Passammo alla formula "il big match 
va su palco e su schermo"; una for- 
mula che tutto sommato riscuoteva 
successo anche tra i negtamer più ir- 
riducibili: una volta tanto figurare su 
un palco sotto i riflettori può quan- 
tomeno assicurare una bella foto e, 
perché no, un passaggio su qualche 
rivista, qualche TG, qualche cine- 
giornale. 

Il risultato era comunque deludente; 
gli altri giocatori (parliamo di 1000 
persone eh, mica della Festa del- 
la Pecolla di Cavaria con Premezzo) 
se ne battevano allegramente le go- 
nadi: o non era il loro gioco e quindi 
non gli importava nulla o se era il lo- 
ro rosikavano troppo a non essere lì 
sul palco. 

Il pubblico poi, figuriamoci. 
Rendiamoci conto che vedere una 



partita di un videogioco che non sia 
di calcio è di una noia o di una con- 
fusione mortale. Ed anche se fosse 
di quello sport lì, che senso avrebbe 
guardare due che ci giocano elettro- 
nicamente quando posso guardarmi 
una partita vera? 

Tante sono state le notti insonni e 
tanti i chili guadagnati (il sottoscritto, 
sotto stress, mette su peso... pensate 
un po' quanto stress ho ingollato per 
tutta la mia vita!) arrovellandomi nel 
cercare una soluzione. 
Oggi, all'alba dei miei Anta, ho final- 
mente trovato la pace dei sensi: la 
soluzione, la formula, semplicemen- 
te non c'è. 

Corea e Oriente a parte, qualunque 
formula di questo genere è diventata 
un'esperienza fallimentare o relegata 
a piccolissimi ambiti. 
Per suggellare definitivamente la 
questione mi azzardo a postulare 
"guardare chi gioca a un videogioco è 
una bella palla". 

Certo, con la mente posso andare an- 
cora più indietro e ricordarmi quando 
dietro il cassone da bar era pieno di 
gente che mi guardava realizzare dei 
record turbopaura a Galaga o a fa- 
re "ohh" ogni volta che scovavo un 
"fungo" a Xevious. Ma erano lì dietro 
semplicemente per carpire qualche 
segreto in attesa di infilare la loro mo- 
netina nella feritoia. 
Ancora più ficcante è l'immagine di 
quattro ragazzini che mi guardavano 
mica tanto tempo fa mentre gioca- 
vo su un vecchio cabinato, di quelli 
dimenticati fin dagli anni '80 in una 
trattoria e dotati di doppia postazio- 
ne joystick: mentre ci davo dentro 
due di loro, evidentemente poveri di 
monetine, interagivano estasiati con 
i tasti dedicati al secondo giocatore, 
premendoli ripetutamente come se 
fossero loro a sparare. 
Immagine per certi versi inquietante, 
me totalmente esemplificativa. 

Lo yoyo invece anche da guardare è 
una totale figata! (vi faccio sapere 
quando ci sono i Nazionali così venite 
a fare un giro?) :P 
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ARIDATECE LE AVVENTURE DI UNA VOLTA 

Lucas, Sierra, Westwood, Revolution: il ricordo di una stagione ormai perduta 



Metti un giorno di ferie, poco o nul- 
la da fare e un giro sul web a caccia 
di idee: cliccando qua e là, mi im- 
batto su un sito di nostalgici Lucas 
e la giornata finisce su YouTube a 
guardare introduzioni e finali di più 
o meno tutte le avventure grafiche 
che la mia memoria sia in grado 
di ricordare. Penso sia successo a 
tutti coloro che hanno vissuto una 
certa stagione, quella "pre-2000": 
trovarsi, senza quasi accorgerse- 
ne, a riscoprire un modo di giocare 
che, se oggi non è estinto, non go- 
de di ottima salute. Eppure, gli 
inconsolabili che a tutt'oggi rispol- 
verano le avventure punta e clicca, 
sono tanti: intere generazioni cre- 
sciute a pane e Monkey Island, i 
suoi seguiti, ma ancor prima Zak 
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McKracken e Maniac Mansion; gen- 
te che si emoziona ripensando a 
giochi come Beneath a Steel Sky, 
Loom, Flight of the Amazon Queen, 
il primo, geniale, stupendo e cu- 
po Gabriel Knight, i Police Quest, 
gli Space Quest, i Kyrandia, alcuni 
Leisure Suit Larry (i primi "pre- 
Scumm" persino a input testuale), 
tutti i Broken Sword, The Dig. il 
commovente (già, io mi sono com- 
mosso, alla fine) e atmosferico Grim 
Fandango. Persino Future Wars, 
della Delphine, con tutti i suoi di- 
fetti mi ha recentemente strappato 
qualche lacrima. Non mi dilun- 
go con le spiegazioni: chi non li ha 
giocati, rimedi, là fuori c'è un mon- 
do di storie che per molti aspetti 
sono ancora oggi ineguagliate. E 
a proposito di Monkey Island: nel 
2010, fanno venti (venti, diamine) 



anni. Pensate: quel "sono Guybru- 
sh Threepwood e voglio diventare 
un pirata" è stato pronunciato su 
Mèlèe Island nel 1990. Eoni fa, 
vite (nostre) fa. Lo so, è un argo- 
mento trito e ritrito, eppure a volte 
fa bene ricordare da dove veniamo 
e dove vorremmo, in un certo sen- 
so, anche ritornare: perché Sierra, 
Lucas, Westwood Studios, Revolu- 
tion non sono più quelli di una volta 
(alcuni "non sono" proprio, come 
i Westwood, assorbiti da Electro- 
nic Arts). Personalmente, credo che 
la grande stagione delle avventu- 
re grafiche sia finita dieci anni fa, 
con il mediocre - diciamolo - Esca- 
pe from Monkey Island. Ci sono i 
sopravvissuti, certo: il terzo capito- 
lo di Syberia è stato appena 



avventure grafiche ha messo sul 
piatto parecchio. Ma a me, scusate, 
tutto questo non basta per sentir- 
mi del tutto soddisfatto, e se devo 
dirla tutta non c'è, tra questi tito- 
li, qualcosa che mi abbia davvero 
emozionato come un tempo. Sin- 
drome da incontentabile maniaco 
retro? Può darsi. Però è vero che il 
seguito di Full Throttle è stato can- 
cellato (e se la Lucas si fa i conti 
in tasca è un segno), che Broken 
Sword (il Director's Cut) è finito, 
pensate, su Wii e Nintendo Ds e 
che l'orizzonte, perdonate ancora 
una volta il pessimismo, non pro- 
mette incredibili novità. Una volta 
mi bastava una foto di un velie- 
ro arenato su un cocuzzolo con 
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annunciato, continuano le "Sea- 
son" di Sam & Max, Runaway si 
fa apprezzare; e ci sono anche i 
recenti Culpa Innata, Simon the 
Sorcerer 4, Dracula 3 e Origin, Art 
of Murder, a Vampyre Story. Il re- 
centissimo speciale di TGM sulle 



delle lanterne e un cielo stella- 
to per salivare. E allora aridatece 
una grande, grandissima stagio- 
ne di ingegno, come quella che fu 
di Ron Gilbert, Tim Schafer (dato- 
si alle console e pronto a sfornare 
Brutal Legend), Dave Grossman e 
le musiche pseudo-reggae di Mi- 
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chael Land; aridatece lo Scumm 
e i verbi nell'interfaccia; aridate- 
ce persino il pixel-hunting e gli 
oggetti mimetizzati nelle scher- 
mate, se tutto questo serve come 
"rituale" per tornare alla quali- 
tà e alle atmosfere di un tempo. 
Mi piacerebbe che il passato riu- 
scisse in qualche modo a trovare 
un "canale" odierno di qualità, 
una nicchia tutta sua, fatta di idee 
vere e creativi, che sia sufficiente- 
mente redditizia. Forse è un sogno 
fuori dal mercato, anti-economi- 
co, come immagino ritenga Lucas. 
Eppure, io non ho ancora visto 
un tentativo vero, da parte del- 
le "grandi" dall'altrettanto grande 
passato, di provare a rispolverare 
sul serio i vecchi miti. alme- 
no, alla boa dei vent'anni, sarebbe 
bello poter risentire il buon vec- 
chio "molto appropriato. Combatti 
come una mucca". 
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